ras fuerzas pugnan por 
¡ar el terrorífico poder del Maligno, 
y sólo tu puedes detenerias. Tu misión consiste 
en destruir el Talismán de la Muerte antes de 
que los esbirros del mal consigan alcanzarte. 
Pero ¡cuidado! El tempo se te agota. 
Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es 
todo lo que necesitas para embarcarte en esta 
escalofriante aventura. Eres TU quien decide 
los caminos a seguir, los peligros a los que | 
enfrentarte y los monstruos con los que luchar. 
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ASI EMPEZO TODO 


Recobras el conocimiento. Parpadeas al oír 
2 un ruiseñor que trina alegremente. Te en- 
cuentras echado sobre un manto de terciopelo 
verde que, a su vez, esta sobre la torre más 
elevada de un gran castillo blanco emplazado 
sobre las nubes. Te pones en pie y miras atu 
alrededor. El ruiseñor, cuyas Iustrosas plumas 
Son de un cálido color dorado, se halla posado 
en las almenas y resplandece sobre el fondo 
azul de un cielo en el que no aparece el sol. 
Te encuentras vestido con ropas extrañas y 
ajenas: unos calzones de cuero verde oscuro y 
un jubón muy grueso, también de cuero. Lle- 
vas botas de piel de becerro, rojizas, flexibles y 
cómodas; sobre ellas se ajusta el calzón a 
media caña. Del cinto pende una espada: oy 
so Jr tu parte descubres que sa! 
aja Eledido, con gran habilidad y 


enseñado, ni por qué. Lo cierto es que la 
empuñadura de la espada se ajusta perfecta- 
mente a la palma de tu mano. Desenvainas, 
haces un quiebro y te maravillas al ver que la 
hoja hiende el aire con tal velocidad que el ojo 
o puede seguirla. E 

Al ruiseñor parece traerle sin cuidado tu 


exhibición, pero te deja de una pieza, 
que gira la cabeza y te habla con voz dulce. 
mente aflautada. 

—Bienvenido, Paladín del Destino. No te- 
mas, no te encuentras aún en peligro. 

_TiDónde estoy? —preguntas, con la impre- 
sión de hallarte en un mundo de ensueño. 

—Lejos, muy lejos de tu hogar, me temo. 
Este es el mundo de Orb, y estás en el Jardín 
de los Dioses. 

—¿Qué es Orb? 

—Te resultará muy extraño; lo encontrarás 
lleno de maravillas, pues es completamente 
distinto de la Tierra. Es un mundo que los 
hombres han de compartir con los seres par- 
lantes como yo, pero también con monstruos 
raros y crueles, con gigantes, dragones y cria- 
turas demoniacas. Hay hechiceros y magos 
también, gentes con grandes poderes mágicos 
que encontrarás en las ciudades. Pero no te- 
mas: te hemos elegido para que seas nuestro 
paladin, ya que tienes mayores probabilidades 
de éxito que ningún otro ser de la Tierra. 
Ahora he de concluir mi misión. Ven; mis 
amos te ruegan que te reúnas con ellos en una 
cámara cercana. Sígueme, por favor. 

Con esto, el ruiseñor dorado se adentra 
revoloteando por una escalera de caracol, Sa- 
cudes la cabeza para apartar la confusión y 
bajas por los peldaños de piedra hasta salir a 
una gran sala circular, en la cual encuentras 
dos seres que se vuelven hacia ti. 

—Bienvenido —dice el primero: una pálida 
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figura femenina envuelta en una túnica que 
parece un remolino de todos los colores, enci 

ma del cual sólo se ve una cabeza calva, 
completamente lisa La túnica resplandece, 
cambian los colores a medida que se acerca 
paso a paso, y acapara toda tu atención, se 
apodera incluso de tu mente sin darte tiempo 
siquiera a que te des cuen de lo que está 
ocurriendo. Al mirarle a la cara ves una ima- 
gen en la que tú mismo luchas por salvar la 
vida en el interior de un templo enorme. 
Entonces cambia la imagen y te ves : saliendo 
de una ciudad amurallada, apresurándote a 
través de un páramo desolado, para encontrar- 
te después envuelto por la selva, rodeado por 
diablos de piel azulada. Se te pone carne de 
gallina al caer en la cuenta de que te está 
revelando fragmentos de tu destino. Sólo al 
terminar esta sucesión de imágenes compren- 
des que en ese rostro pálido y liso no hay ojos. 

La otra figura cambia nada más mirarla. En 
un instante es un anciano canoso, apesadum- 
brado por su sabiduría, y al instante siguiente 
resulta ser un bebé, sabio también más allá de 
los años. La metamorfosis, de la juventud a la 
madurez, no le lleya más que unos segundos, 
pero se da con tal suavidad que no ves cambiar 
sus rasgos. Tiene la voz blanda, ajena a la 
edad. 

—Te hemos hecho venir al mundo de Orb 
porque deseamos evitar un trastorno fatal en 
el equilibrio de la Naturaleza. Las proporcio- 
nes cósmicas se han modificado ya en exceso; 
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tú debes desempeñar tu papel a la hora de 
restablecerlas. No somos nosotros, aquí en el 
Jardín de los Dioses, los más indicados para 
cumplir esa misión. No podemos combatir a 
quien traiga el caos a Orb. Hemos de utilizaros 
a los hombres a manera de herramientas. No 
puedo decir tampoco si tend xito O no. 

El suelo que pisas resulta ser el mapa más 
detallado y realista que puedas imaginar, Se 
llegan a ver incluso diminutas figuras que aran 
los campos y que caminan por las calles; de 
todo un mundo: un mundo de castillos eleva- 
dos y jinetes a caballo que portan estandartes 
que flamean al viento; un mundo de extrañas 
ciudades, rodeadas de altas murallas con to- 
rres y baluartes, ciudades en cuyo esplendor se 
ocultan las guaridas de ladrones y asesinos. La 
figura sin ojos, inmortal, da un paso adelante: 
su túnica tiene ahora el profundo color del 
mar y acaricia su mejilla. 

—Te enviamos a la superficie de Orb. Si 
caes en las garras de la Muerte no podremos 
ayudarte. ¡No nos falles! 

—Fallaros.... ¿en qué? —balbuceas. En ese 
preciso instante te ves, con horror, arrastrado 
inexorablemente hacia una grieta negra que 
hay en el mapa. Al darte cuenta de que están 
amañando tu destino te vence la cólera; deci- 
des encontrar el modo de regresar a la Tierra 
al precio que sea. Pero al engullirte el mundo 
de Orb, lo terrible de la situación te sobrepasa 

y pierdes el conocimiento. 
Ahora, vuelve la página. 
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Cuando recobras el conocimiento miras a tu 
alrededor. Te encuentras en una enorme cáma- 
ra de altos techos abovedados, que seguramen- 
te se halla bajo tierra. El aire está helado; te 
preguntas qué destino terrible te aguardará 
Estás completamente solo, es decir, a solas con 
los espantosos enemigos que pueda haber allí, 
acechando en la oscuridad. En la cámara no 
hay ventanas, ni luz natural: únicamente ves el 
apagado resplandor de algunas antorchas co- 
locadas sobre pilares que se elevan más allá de 
lo que alcanza la vista. Los muros están 
humedecidos, el aire huele a moho. Al fondo 
se ven dos arcos. Antes de poder seguir investi- 
gando, sientes que tiembla la luz de las antor- 
chas: un frío soplo de aire te hiela hasta el 
tuétano. Hay algo, invisible en la oscuridad, 
que hace moverse el aire. Allá brilla un instan- 
te una luz y el eco de un aullido infernal 
recorre la vastedad de la bóveda. Ningún ser 
vivo habria podido emitir sonido tan aterra- 
dor, piensas. Entonces te das cuenta de que 
nada sabes acerca de los habitantes de Orb. 
Oyes que se acercan unos pasos, a gran veloc: 
dad, pero no consigues ver de quién o de qué 
se trata. ¿Saldrás corriendo a toda prisa por el 
arco más próximo (pasa al 17) o prefieres 
desenvainar y esperar a lo que se te acerca 


(pasa al 30)? e 


2 

Se respira un incómodo silencio en la tabej 

na, Tyutchev se te queda mirando y dice: da 
No me gusta tu cara. 

Casandra 
cabeza 

Si decides responder «Al menos, a mí se m 
puede mirar, no como a ti», pasa al 294 Si 
optas por decir «Qué se le va a hacer. he 
nacido asi», pasa al 305. 3 


61 

Le pides al tabernero una jarra de cerveza 
Mientras te sirve, tus ojos se acostumbran a la 
penumbra y distingues a los demás clientes. Es 
el puñado de villanos y malhechores menos 
recomendable que has visto en tu vida. 

—Una moneda de oro —dice el tabernero, 
Le entregas el dinero y mientras vuelves a 
guardar la bolsa, una docena de pares de ojos 
le observan atentamente. El único que no 
mira es un viejo encorvado, que friega una 
mesa vacia. 
¿Qué harás? 


asiente con un movimiento de 


¿Hablar con el tabernero? Pasa al 88 
¿Acercarte al viejo? Pasa al 19 
¿Dirigirte a los seis malencara- 

dos bandidos? Pasa al 280 


4 
El Pteranodon se desploma mortalmente 
herido. El calor es agobiante y te ves invadido 
Por las moscas que trazan circulos por entre 
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las altas coniferas. De las desmesuradas ramas 
pende una maraña de lianas y el suelo está 
cubierto de helechos descomunales. El aire 
bulle de extraños ruidos y enormes libélulas de 
intensos colores zamban de una flor a otra. De 
repente, con un estampido semejante al de un 
rifle, se quiebra un grueso tronco. El suelo 
tiembla, pues un gigantesco monstruo prehis- 
tórico carga a ciegas contra U Del coriaceo 
caparazón que le.cubre el cuello surgen tres 
cuernos. Debes combatir al 


TRI- 
CERATOPS DESTREZA 8 RESISTENCIA 30 


Tras tres Asaltos escuchas agudos gritos de 
alarma, pues otra gran bestia se abalanza 
sobre ti. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te 
acompaña, pasa al 40. Si no, pasa al 25. 


Cargas contra la Doncella del Escudo. Ella 
apunta con toda frialdad y te arroja con su 
ballesta un dardo, Se te clava en el hombro, 
precisamente en el brazo con que manejas la 
espada, produciéndote un intenso dolor. Pier- 
des 1 punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. 


o cues, la Doncella del Escudo te memoria; anótalas en tu Hoja de Aventura. Te 


En a gada sobre la garganta. explica que la Madre Naturaleza es la Fuente 
da SS movimiento Si de ver- de Toda la Vida, justo lo opuesto de la Muer- 
A E AS de un apuro, pero solamente 
o q , en si Instante en que más lo necesites. 
—No obstante, no olvides esto: ninguna 

PS deidad puede intervenir en el templo de otra. 

A ri esperando —dice el Les das las gracias a los dos y te acuestas 
o ol AO. femprano, tras una opipara cena a base de 
Le sigues hasta un recibidor. La mesa apare- paa guiado en licor de Ra y otros platos 
«e puesta para tre. Apothecus se levanta para exóticos. Te despiertas reconfortado; añádete 4 
Se Oe presenta a Su amigo, Diodorus, puntos de RESISTENCIA, Te despides de Apho- 
a Jue Es experto en viajes 4 través de tecus, le das las gracias por su ayuda y confías 
los distintos planos de la existencia. Te cuenta no defraudarle. Partes en busca del Gremio de 


que hay una serie de puertas, O portales, que los Ladrones. Pasa al 64. 


permiten viajar entre Orb y otros planetas. 


Supone que te han traido de la Tierra a Orba 3 7 
través de uno de estos portales del cielo. Enciendes una antorcha y entras en la cueva, 
—Cuando recobres el Talismán —dice— que se pierde en la oscuridad. Avanzas tan- | 
debes salir de Páramo Gris y dirigirte hacia el teando el suelo hasta encontrar un pequeño 
sureste hasta llegar a la Gran Meseta. La túnel de paredes lisas que arranca del túnel 
montaña más alta de las que allí veas, llamada principal. Un hedor a sulfuro parece invadir 
Roza Estrellas, alberga en su cumbre una de ambos. ¿Decides ava Soc elsa 
estas puertas. por la que tendrás que pasar si pal, más rocoso (pasa al 378) o prefieres 
quieres volver a la Tierra. investigar el túnel más estrecho (pasa al 48)? 


—Y ahora hablemos de cuestiones más in- 


mediatas —dice Apothecus—. Podrás salir de Ss 
la ciudad por los postigos del cementerio. Si te Pones tierra de por medio y pasas la noche 
ves envuelto en problemas de dificil solución, en un pajar. Te despiertas refrescado. Ganas 2 
podrás invocar a la Madre Naturaleza para Puntos de RESISTENCIA. ¿Qué rumbo vas a 
Que te preste su ayuda. Para ello, grita asi: tomar para dirigirte a la meseta? Puedes esco- 
_ "Madre Naturaleza, protégeme». —Te hace ger la línea más directa, hacia el sureste, a 
repetir las palabras para que las aprendas de través del páramo; puedes continuar por la 
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ja carretera de los mercaderes, que va hacia 
vieja a 


ara torcer luego al este; o, por último, 
lelino ds e a través de la planicie y 


ar después al sur. 


el 
dirigirte hacia ele 
hasta las colinas para gira 


Pasa al 287 


Sur-este 
Sur y después este Pasa al 200 
Este y después sur Pasa al 313 


9 
Te quedas quieto, sujeto por las garras del 
Roc mientras aletea hacia las montañas pur- 
pura. Enseguida notas que a ende trazando 
una espiral, pegado a una ladera, en dirección 
a su nido. Te suelta sobre un colchón de 
plumas y se dispone a descuartizarte como 
alimento para sus dos enormes polluelos. De- 
bes combatir contra el Roc. Cada vez-que 
ganes un Asalto, tira un dado; si te sale un 1, 
pasa al 55. 


ROC DESTREZA 10 RESISTENCIA 16 


Si vences, pasa al 84. 
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10 
¡Atacas al Dragón! 
¡Te descuartizaré! —ruge 
Te lanza un zarpazo al tiempo que intenta 
arrancarte la cabeza con sus enormes mandi- 
bulas 


DRAGON 
ROJO DESTREZA 12 RESISTENCIA 20 


Si consigues reducir la RESISTENCIA del 
Dragón a cinco puntos o menos, pasa al 29 


1 

En la barra, cuando estás a punto de pre- 
guntarle al tabernero qué tiene para beber, te 
oyes a ti mismo decir: 

Puerco seboso, dame de beber antes de 
que tu cara purulenta me haga vomitar. 

El tabernero se sobresalta, estupefacto e 
indignado. Suelta un grito de rabia, coge el 
garrote y salta la barra. Das un paso atrás y 
desenvainas. Tus ojos se han acostumbrado a 
la penumbra del local y te percatas de que 
algunos clientes están poniéndose en pie. Es el 
grupo de villanos y malhechores menos reco- 
mendable que has visto en tu vida; uno tiene 
una cicatriz desde la oreja hasta el mentón. , 


4 'bes combatir contra el tabernero y contra 
Otro. 


EL 
TABERNERO DESTREZA 7 RESISTENCIA $ 


£ 


RESISTENCIA del tabernero a 4 


wduc A RESISTENCIA del malhe: 

AE menos. Pri Suerte, Si la 

Suerte te acompaña, pasa al 200. Si no tienes 
Suerte, pas 181 

t golpe asestas es definitivo 

da sa orro de sangre. Das un 


ecobrar su forma habitual, 
y Rojo. El Guardián del portal 
> Avanzas hacia el resplan 
| de Plata. Pasa al 400 


13 
de malla, que lleva en la 
mano una ba ada, salta al circulo de 
luz que proyect de las antorchas, Al 
verte, te apunta con su arma. Tras ella, jadean- 
do, aparecen tres hombres. El primero, alto y 
apuesto, va protegido por una brillante arma- 
dura de plata; la hoja de su espada brilla 
tremulamente. El siguiente lleva una túnica 
dorada y una máscara sonriente, también de 
oro. Tiene en la mano un bastón de marfil. El 
tercero es un tipo corpulento cuya cota de 
malla va cubierta por una camisola adornada 
por una cruz roja que le cubre el pecho. Lleva 
en la mano una maza de púas. Se detienen 


Una mujer 


WM 


Oyes otra vez un lamento, ahora con mayor 
fuerza que antes. 

—Nos pisan los talones —dice el hombre de 
la espada resplandeciente. 

—¿Quién eres y qué haces aqui, en la Grieta, 
el lugar en que se engendra toda la maldad? 
—te pregunta la Doncella del Escudo. 

¿Cuál será tu respuesta? 


¿Que has llegado de otro mun- 


do? Pasa al 247 
¿Que la tuya es una misión con- 

tra el mal? Pasa al 60 
¿Prefieres intentar ganar tiem- 

po? Pasa al 75 
¿U optas por atacarla directa- 

mente? Pasa al 5 

14 


Acampas para pasar la noche, pero unas 
grandes moscas negras, que en principio no 
parecían más que una pequeña molestia, se 
han convertido en seres temibles, pues los 
huevos se han abierto y ahora eres alimento 
para sus larvas. No consigues descansar y, por 
tanto, no recuperas ningún punto de RESIS- 
TENCIA. Al amanecer te das un baño en una 
laguna cubierta de algas y te desprendes de las 
larvas. Sintiéndote mejor, comienzas tu mar- 
cha hacia la base del monte Roza Estrellas, y 
pronto te ves ya ascendiendo la montaña, 
aferrándote a los arbustos que crecen en sus 
laderas. Notas que te falta el aire y jadeante 
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llegas a la boca de una cueva que huele tenue- 
mente a sulfuro. Intrigado, decides entrar. 
Pasa al 7. 


15 

La bodega de la posada está vacía. Pregun- 
tas por una comida caliente y un cuarto donde 
pasar la noche. El posadero dice que eso te 
costará tres monedas de oro, pero dice que 
está muy ajetreado y que si le lavas los platos 
podrás quedarte gratis. La elección es cosa 
tuya. Cenas un delicioso plato de hipogrifo 
asado. A continuación te acuestas y duermes 
como un tronco. Te despiertas despejado. 
Añádete 4 puntos de RESISTENCIA. Partes en 
busca del Gremio de los Ladrones. Pasa al 64. 


16 

Las puertas se abren con facilidad; parece 
que ahora que Hawkana está definitivamente 
muerta la magia ha desaparecido. Los ladro- 
nes han permanecido espiándote por el ojo de 
la cerradura. 

—La puerta estaba cerrada y no pudimos 
entrar —dice Cicatriz. Te guía por el camino 
de vuelta a la luz del sol. Si todavía llevas 
puesto el anillo de Hawkana, sientes que se te 
enfría y que se le va el brillo. Se convierte en 
un simple trozo de metal gris, pues sus prople- 

mágicas sólo funcionan en el interior del 
Santuario. De súbito suena una campana de 
alarma, En cuanto alcanzáis el último rellano, 
Aparece tras vosotros, en la escalera, un grupo 
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de guerreras que inicia así la persecución 
Echáis todos a correr hacia la cuerda de donde 
proviene la luz. En cuanto la alcanzas, notas 
un brusco movimiento a tu lado y esquivas por 
los pelos el asesino golpe de la daga de Arran- 
cacorazones. Sin darle tiempo a intentarlo de 
nuevo, las guardianas sueltan una andanada 
de dardos con sus ballestas. El cuerpo de 
Arrancacorazones queda hecho un colador; así 
te sirve de protección mientras empiezas a 
trepar. El resto de los ladrones, abandonando 
a su compañero, salta desde el tejado del 
templo al de una casa cercana. También tú 
tienes que saltar. Tira los dados. Si el total es 
igual o menor que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 163. Si es mayor que tu DESTREZA, 
pasa al 56. 


17 
Al aos hacia la nada prometedora 
hegrura del arco oyes, frente a ti, un «clic» 
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seguido de un sordo rumor. Bajo tus pies, el 
suelo comienza a temblar. ¿Decides lanzarte a 
través del arco hacia la oscuridad (pasa al 41) 
o detener en seco tu huida (pasa al 21)? 


18 
El Roc parece no percatarse de tu inútil 
ataque y te derriba, apresándote según alza el 
vuelo en dirección a las montañas púrpura. 
Estás demasiado alto para arriesgarte a luchar. 
Pasa al 9. 


19 
El viejo desdentado se dirige a ti farfullando. 
Te dice que este tugurio es un sitio peligroso. 
Tras haberte dado su consejo, se aleja temero- 
samente, arrastrando los pies. ¿Decides volver 
a la barra (pasa al 88) o prefieres acercarte a la 
mesa en la que permanecen sentados los seis 

forajidos (pasa al 280)? 


20 

Por fin, los empinados acantilados que ro- 
dean la meseta se alzan sobre ti. En el perfil de 
la roca rojiza han excavado escalones. Empie- 
zas a subirlos. Al mediodía, las piernas te 
duelen intensamente, por lo que te agrada 
llegar a una cornisa en la que encuentras una 
cascada, que cae por el borde de la meseta 
reflejando múltiples arcoiris; el rugido es en- 
sordecedor. ¿Optas por seguir subiendo los 
escalones (pasa al 328) o prefieres examinar la 
Cascada (pasa al 33)? 
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21 

*Te detienes a tiempo: una losa de piedra cae 
desde las alturas y Se desploma con tal estruen- 
do que despierta ecos en toda la caverna Ha 
bloqueado el arco por completo. El otro está 
¡gualmente sellado, Al darte cuenta de que no 
hay otra solución, te vuelves para esperar a los 
pas s que se acercan y desenvainas la espada. 
Pasa al 13. 


22 
Te adentras por el tortuoso túnel durante 
algún tiempo. Gira suavemente á la izquierda 
y desciende desembocando en una gran caver- 
na. Ante ti yace el Dragón, pero: esta vez te 
hallas a sus espaldas. Hay amontonadas unas 
cuantas escamas. ¿Qué harás? 


¿Arrojarle una lanza, si es que 

tienes una, a la escamosa es- 

palda? Pasa al 285 
¿Intentar hacerte con unas cuan- 

tas escamas? Pasa al 269 
¿Intentar coger parte del tesoro? Pasa al 38 
¿Salir de la caverna? Pasa al 369 


23 
Antes de ayudarte a ponerte en pie te gol- 
pea. Entráis juntos en el Valle de la Muerte, 


CA 


por el que tu espiritu Vagará somarno nasa sa 
fin de los tiempos. 


24 
Bajas los escalones y entras en un sótano 
alargado, de techos bajos, lleno de mesas y 
banquetas. La única zona iluminada es la 
barra, tras la que se encuentra el gordo propie- 
tario de la posada. Pasa al 3, 


25 

Mientras retrocedes para arremeter de nue- 
vo contra el tremendo monstruo, ves que a sus 
espaldas aparece un enorme carnívoro. Debe 
ser de lo que huía el Triceratops. Resopla y se 
da la vuelta para enfrentarse al Tyranosaurio, 
que es tan alto como una casa y tiene macizas 
mandíbulas. Se desata una batalla terrible. Por 
último, el Triceratops, sangrando y desgarra- 
do, cae sobre su costado. El final es instantá- 
neo, pues los largos y afilados incisivos del 
Tyranosaurio desgarran la garganta del mons- 
truo vencido. 

El monstruo victorioso gira su ojo opaco 
para contemplarte y levanta la cabeza. Al ver 
una nueva presa salta hacia ti con intención de 
descuartizarte. Debes combatir contra él. 


TYRANO- 
SAURIO 


DESTREZA 11 RESISTENCIA 18 


41 


Si vences, pasa al 14 


26 

Con un poderoso mandoble cortas por fin 
una de las ramas del sauce y unas gotas de 
savia caen sobre tu brazo. Del sauce surge un 
débil quejido: deja de atacarte e incluso retira 
las ramas. ¿Sumergirás el brazo en la charca 
(pasa al 161) o prefieres retroceder a toda prisa 
(pasa al 39)? 


27 

El Roc no llega a alcanzarte y levanta el 
vuelo, Afortunadamente, le llama la atención 
una presa de mayor tamaño. Vuelve a descen- 
der y cae sobre un caballo salvaje que se lleva 
entre sus garras. Dando gracias a tu suerte, 
aceleras la marcha rumbo a la meseta. Pasa 
al 20. 


28 
Bajas por la calle del Carruaje y ves el cartel 
de una posada: El Broche de Plata. Se encuen- 
tra al lado de un gran establo y taller. Parece 
un lugar mucho más agradable que la posada 
del Dragón Rojo y, puesto que se hace tarde, 
decides entrar. Pasa al 15, 


29 
_De pronto ves que tu lanza se pierde en el 
aire. El Dragón se ha convertido en un ancia- 


no de largos cabello; 
lada s blancos que lleva una 


Perdóname, te lo suplico —implora con 
un débil hilo de voz—. Por fin has roto el 
maleficio que pesaba sobre mí. Solamente un 
poderoso guerrero como tú podia hacerlo. 
Cuando llegué al Portal, hace ya muchos 
siglos, fui condenado a vivir bajo la forma de 
un dragón hasta que alguien me derrotase. 
Ahora que vuelvo a ser yo mismo, puedo 
regresar a mi mundo. ¿Querrás pasar el Portal 
conmigo? 

¿Estás de acuerdo en cruzar con él el res- 
plandeciente Portal de Plata (pasa al 77) o 
decides atacarle (pasa al 12)? 


30 
Se acercan los pasos; de repente, por toda la 
cámara se propaga un estruendo como el del 
trueno. Miras a tu alrededor y ves que ambos 
arcos han sido sellados por enormes bloques 
de piedra. Pasa al 13. 


31 

Las puertas siguen estando mágicamente 
selladas; no puedes forzarlas. Te das la vuelta 
y ves que Hawkana se ha puesto en pie y 
empuña de nuevo su espada. 

—No podrás matarme; esta vez voy a sacar- 
te las entrañas. 

Es más lenta que antes, pero debes volver a 
enfrentarte a ella, 


HAWKANA — DESTREZA 9 RESISTENCIA 6 


Si vences pasa al 54. 


K)) 

El tigre de bronce ostenta una mueca mali- 
ciosa. Te lo cuelgas al cuello con la esperanza 
de que te traiga suerte o te proteja. Pasa al 
156. 

3 

Al poco de aproximarte, te encuentras com- 
pletamente empapado. Mirando más de cerca, 
divisas tras ella un espacio seco, bajo una roca 
que sobresale. Saltas a través del agua y caes 
en la entrada de una cueva. ¿Entrarás en ella 
(pasa al 42) o prefieres seguir subiendo los 
escalones (pasa al 328) 


q 
Por milimetros consigues esquivar la zarpa y 
pasas al ataque. ¿Tienes una lanza? Si es asi, 
pasa al 51. Si no, pasa al 10. 


35 
Haces gestos ininteligibles y sueltas una serie 
de gruñidos, señalándote los oidos y la boca. 
Durante un instante, algunas de ellas creen 
que estás lanzándoles un hechizo y desenvai- 
E las espadas, pero pronto oyes que una 
—Un guerrero mudo... ¡Vaya, esto si que es 
volver las leyendas del revés! 
La Capitana te indica que montes detrás de 
una de las más jóvenes, Elvira, a quien no 
parece agradarle la perspectiva de tener que 


compartir su montura contigo. Cabalgáis du- 
rante un rato y, al cabo, las mujeres reanudan 
su conversación. Caes en la cuenta de que son 
miembros de los Vigías, una organización para 
el mantenimiento del orden en Páramo Gris. 
También deduces que hay una fuerte rivalidad 
entre ellas y la Sacerdotisa de la Madre Natu- 
raleza, allá en la ciudad. Al parecer, la escasa 
severidad de la Sacerdotisa las ha hecho mon- 
tar en cólera. Pasa al 197. 


36 
Te debates para sobreponerte al mareo, y se 
rompe el hechizo. Al mirar hacia arriba ves 
dos ojos verdes que te observan fijamente 
desde el tronco del sauce. Antes de poder 
retroceder te ves atacado por las ramas del 
árbol rabioso. Tienes que combatir contra el 

SAUCE MISTERIOSO. 


SAUCE 
MISTERIOSO DESTREZA 8 RESISTENCIA 20 


Si consigues ganar cuatro Asaltos seguidos, 
pasa al 26. 


3 
_ La vista del Roc es tan precisa como la del 
águila. Te arranca del suelo como si fueras UN 
ratón. El Roc alza el vuelo hacia las montañas 
púrpura, alejándose de la meseta. Pronto estás 


demasiado alto como para arriesgarte a lu- 
char. Pasa al 9. 


a 


38 
Intentas alcanzar un Casco 
joyas, pero por culpa de tu prisa tropiezas con 
un arcón dorado, repleto de perlas negras. El 
Dragón te oye, se vuelve y respira sobre ti 
mientras te pones en pie. Te consumen pode- 
rosas lenguas de fuego y quedas reducido a 


adornado con 


cenizas. Pasa al 43. 


39 

Prosigues tu viaje bordeando un río que 
fluye hacia el oeste desde el manantial. Te 
alejas de la zona de helechos. El terreno ya es 
un poco más abierto. Al volver la vista atrás se 
te acelera el pulso, pues ves durante un breve 
instante a uno de los Elfos Oscuros, que viene 
husmeando tu rastro. Se mueve con una gracia 
y una agilidad tales que resultarian incluso 
hermosas, de no ser por las púas de su arma- 
dura y su tremebunda expresión. Mientras 
sigues contemplándolo, se yergue y señala con 
el índice hacia donde estás. Tienes que decidir 
algo, y de prisa: 


¿Correr a lo largo del río? Pasa al 359 
¿Meterte en el agua y vadear el 

río durante un rato, antes de 

volver a la orilla? Pasa al 253 
¿Esconderte en un matorral? Pasa al 307 


e Mientras das un paso atrás para cargar de 
VO contra el monstruo, aparece tras él un 


¿y 


enorme carnivoro. Debe ser de lo que huía el 
Triceratops. Resopla y se da la vuelta para 
enfrentarse al Tyranosaurio. Se desata una 
batalla terrible. Finalmente el Triceratops, 
sangrando y desgarrado, cornea al Tyranosau- 
rio, que se desploma herido de muerte. El 
Triceratops se aleja cojeando y, suspirando 
aliviado, reemprendes el camino hacia la mon- 
taña. Pasa al 14 


41 

Antes de poder traspasar el arco cae de las 
alturas una losa de piedra; se desploma con 
gran estruendo que repercute por toda la 
caverna. Ha bloqueado el arco por completo. 
Por desgracia, no puedes detenerte a mitad del 
salto y te estrellas contra la losa. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Sintiéndote aturdido, 
te Pones en pie y compruebas que el otro arco 
también está sellado. Al ver que no te queda 
otra opción que encararte con lo que venga, 
desenvainas la espada. Pasa al 13. 


42 

A duras penas consigues encender una an- 
torcha un poco húmeda y descubres una puer- 
la al fondo de la cueva. Está hecha de madera 
hegra con incrustaciones de alabastro. En el 
panel central hay un friso que representa uN 
In rojo de cuya boca surge una gran 

ima. En cuanto empujas la puerta, ésta cruje 

y se abre. Da a un pasadizo. El aire enmoheci- 


do hiede a podredumbre. Llegas a un punto en 
el que se cruzan cuatro túneles. 
¿Qué harás? 


¿Seguir al frente? Pasa al 71 
¿Tomar el de la izquierda? Pasa al 53 
¿Tomar el de la derecha? Pasa al 80 


43 

Tu espiritu flota dulcemente hacia el Valle 
de la Muerte. La llanura, desolada y barrida 
por el viento, se extiende interminable hasta 
más allá del horizonte. Allí las almas de los 
muertos vagan sin rumbo, solitarias. Al acer- 
carte a las puertas del Valle se levanta un 
viento etéreo que arrastra tu alma. Pronto te 
encuentras en presencia de los dos personajes 
que te han citado en este fantástico mundo de 
ultratumba. 

—No todo está perdido —dice aquel ser 
vestido con ropajes de matices cambiantes. 
Entiendes sus palabras sin siquiera oírlas. 

—Si tu espíritu lo desea, lo volveremos a 
introducir en tu cuerpo y haremos girar al 
revés las ruedas del tiempo. Podrás empezar de 
nuevo a la salida de Páramo Gris —dice el 
Otro ser. 

¿Quieres volver atrás para intentarlo de 
huevo? Si es así, te pone la mano en el 
hombro. Desaparecen. Vuelves a estar vivo. 
Tienes 15 puntos de RESISTENCIA y todo el 
equipo que llevabas contigo en el momento de 
morir, excepto los siguientes Objetos, Caso de 


que los hubieras conseguido: RSsina po 
Pino Ambar, la Pluma de un Roc o las san 
mas de un Dragón Táchalos en tu Hoja de 
Aventura, Te encuentras en las afueras de 
Páramo Gris. Pasa al 8. 


44 

Hawkana se desploma sin v ida. Caminas 
hasta el altar y recobras el Talismán de la 
Muerte; está frio y parece más pesado. Por fin 
lo has recuperado. Añádete 1 punto de SUER- 
TE. Vuelves a mirar a Hawkana y te quedas de 
una pieza: sus heridas están sanando. Mientras 
la contemplas, trata de incorporarse en medio 
del charco de sangre en que yace. ¿Te vas a 
acercar hasta Hawkana (pasa al 54) o prefieres 
echar a correr hacia las puertas (pasa al 31)? 


45 

Combates contra Harg. Tus golpes le causan 
heridas de las que mana sangre negra, pero 
que se cierran tan pronto como se las produ- 
ces. En un momento dado, el martillo de Harg 
te alcanza en el hombro; pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. En ese instante, Thaum chasca 
los dedos y Harg, que después de todo no es 
más que una ilusión, desaparece. Pasa al 171. 


46 
Alzas el Talismán sobre tu cabeza y éste 
tesplandece cuando gritas: 
—iAlejaos, dejadme en paz! 
Embelesados, intentan arrcbatártelo, pero 


tus palabras han tenido un efecto inmediato. 
Uno de ellos grita: 

—¡Otros te lo arrebatarán y nosotros, los 
Sin Rostro, volveremos a ser señores en el 
reino de nuestra diosa, la Muerte! 

Sus palabras se desvanecen mientras se los 
traga la oscuridad. El talismán parece más 
ligero y su brillo se ha apagado. Duermes 
profundamente y recuperas 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Al día siguiente reemprendes el cami- 
no, sintiéndote más confiado ahora que has 
ahuyentado a los esbirros de la Muerte. Ante ti 
se extiende la meseta. Pasa al 20. 


47 

El airado joven se vuelve hacia ti con un 
gesto de confusión en su cara. Te da las gracias 
y dice: 

—La verdad es que no sé por qué estábamos 
discutiendo. 

Coge el amuleto y se va. La fortuna te sonríe 
por haber sido tan honesto (añádete 1 punto 
de SUERTE). Poco después oyes que vuelven a 
empezar. 

ANS dejas nunca de molestarme —dice el 
Otro. 


Te marchas sin hacerles caso. 
Pasa al 156. 


48 
Te adentras por el túnel que serpentea du- 
Fánte un trecho, hasta que desemboca en una 
gran caverna. Tienes ante ti la cresta dorsal de 


| 
| 
| 


inmenso Dragon; debe de tener unos die- 
dic etros de largo y esta protegido por 
o e mas rojas. Su larguísima cola en- 
eelve una gran cantidad de tesoros: gemas, 
oro, copas, Cálices.... todo ello en ne: 
enterrado bajo la panza del Dragón. Hay 
también escamas viejas esparcidas por allí. 

¿Qué harás? 


¿Arrojarle la lan: si es que 
tienes una, contra su escamo- 


sa espalda Pasa al 285 
¿Intentar hacerte con algunas 

escamas? Pasa al 269 
¿Intentar hacerte con parte de 

su tesoro? Pasa al 38 
¿Salir de la caverna? Pasa al 369 


49 

Pasas por la puerta en la que brilla la 
escarcha. Un rastro de escarcha conduce desde 
la puerta a un gran pentáculo dibujado en el 
suelo. En el punto en que la escarcha cruza el 
borde del pentáculo hay esparcida arena. So- 
bre una mesa ves diversos y extraños objetos: 
En el suelo hay un amuleto: es el extremo del 


Cuerno de un Unicornio, en el cual aparecen 
grabadas incomprensibles runas. Puedes que- 
dártelo si quieres. No parece haber ninguna 
otra cosa de utilidad, así que sales. Pasa al 28, 


50 
Hawkana desenvaina la espada y avanza 
hacia ti con la ferocidad de una tigresa. Debes 
combatir contra la Gran Sacerdotisa. 


HAWKANA DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 
Si vences, pasa al 44. 


51 
—¡Te descuartizaré! —ruge. Te lanza un 
zarpazo mientras intenta arrancarte la cabeza 
con sus enormes mandíbulas. Según salta ha- 
cia ti, consigues esquivarlo y le arrojas la lanza 
al vientre, su punto más débil. 


DRAGON 
ROJO DESTREZA 12 RESISTENCIA 20 


B 2» que ganes un Asalto, resta 5 
> de e] de RESISTENCIA del Dragón, 
E dun lanza mágica hace mella en su carne 
Sl coHigues reducir la RESISTENCIA del 
Dragón a 3 puntos O menos, pasa al 29 


52 

*Tacha una de tus Provisiones en la Hoja de 
Aventura. Agachándote, le tiras la carne a la 
loba, hablándole a la vez con dulzura. La loba 
acepta tu regalo En ese momento aparece en 
el claro una silueta vestida de verde. Lleva una 
vara de roble y, en la otra mano, una hoz de 
plata. Sobre la cabeza luce una corona de 
muérdago. 

Me llamo Boscoso —dice sonriente: 
Soy el Druida Guardián de esta Arboleda 
Sagrada. Mi amiga Crines de Nieve te está 
agradecida por el regalo. Tu generosidad me- 
rece una recompensa. Acepta la bendición de 
los druidas. Que la suerte te sonria a donde- 
quiera que vayas. 

Añádete 1 punto de SUERTE por la bendi- 
ción de los druidas. 

—Pareces cansado —te dice—. Ten, toma. 

Extrae de sus ropajes una manzana dorada y 
te la ofrece. Anótalo en tu Hoja de Aventura: 
es una de esas manzanas extraordinariamente 
refrescantes que te proporcionará, al comerla, 
4 puntos de RESISTENCIA. Se lo agradeces Y. 
siendo que debes proseguir tu viaje, te apena 
sl : pastas la idílica Arboleda Sagrada. Pasa 


53 
Tomas el túnel que se abre Ad a 
enseguida gira a la derecha y een ns = 
una sala de piedra desnuda en cuyo ¡eenuio sd 
un pilar. El túnel prosigue al otro extremo de 
la habitación. 
¿Qué harás? 


¿Examinar el pilar? Pasa al 136 
¿Pasar de largo y continuar por 

5 el túnel? Pasa al 89 

¿Regresar al cruce y elegir de 

ó hal Pasa al 42 


Compruebas que el anillo que lleva Hawka- 
na resplandece con luz verdosa mientras sus 
heridas sanan. Se lo quitas antes de que recu- 
pere la vida por completo. Te lo pones; es un 
Anillo de Regeneración. Recuperas 6 puntos 
de RESISTENCIA, Ahora ¿te dirigirás hacia las 
puertas (pasa al 16) o prefieres registrar el 
Santuario Interior (pasa al 137)? 


55 
Consigues hundir la espada en uno de los 
descomunales ojos del Roc, que grazna de 
dolor y echa a volar. Esta es tu oportunidad 
para huir y la aprovechas. Pasa al 84. 


56 
_ Vuelas Por los aires, pero el impulso no ha 
sido suficiente, Te estrellas contra la cornisa de 


S6 


un edificio con tal fuerza que podrías haberte 
roto todos los huesos. Caes a la calle. La 
suerte no te ha abandonado por completo, 
pues vas a dar sobre una apestosa pila de 
basura que amortigua el golpe. Pierdes 3 pun- 
tos de RESISTENCIA. Si sigues con vida, te 
arrastras por un callejón que lleva al refugio. 
Allí descansas un rato antes de salir de la 
ciudad. Pasa al 235. 


57 

Tomas una bocacalle que lleva directamente 
a la calle de los Siete Pecados. Un par de 
estudiantes, vestidos con togas azules, te dan 
un empellón. Están discutiendo y empiezan a 
pegarse delante de ti. Según parece, uno de 
ellos se muestra en profundo desacuerdo con 
algo que ha dicho el otro. Mientras riñen ves 
que al más colérico se le ha caído un pequeño 
amuleto de bronce en forma de tigre. ¿Qué 
harás? 


¿Interrumpir la discusión y de- 
volver a su dueño el amuleto? Pasa al 47 

¿No prestarles atención y seguir 
tu camino? 

¿Recoger el amuleto? 


Pasa al 156 
Pasa al 32 


58 
Saltas hacia el escudo y llegas a cogerlo justo 
Por el borde. Te cubres con él y te agazapas. El 
Dragón vuelve a exhalar su aliento sobre ti y 
Una de tus piernas, que había quedado despro- 


e7 


una importante quemadura. mee 
RESISTENCIA. Si sigues con 
je y vuelves al ataque. Si 
a al 51. Si no, pasa al 10. 


regida, sufre 
des 4 puntos de 
vida, te pones en Pi 
tienes una lanza pas: 


59 

Tras semejante despliegue de poder, a 
mano apresuradamente de tu Hechizo. e . 
Agonía. Hawkana desenvaina su espada y 
avanza hacia ti Con ferocidad de tigresa, pero 
el maleficio funciona y de súbito la rodea un 
aura de restallante azul eléctrico. Arquea la 
espalda y aúlla a causa del dolor. Está malhe- 
rida y trastabillea, pero se recobra a fuerza de 
voluntad. Debes combatir contra la Gran Sa- 
cerdotisa. 


HAWKANA DESTREZA 12 RESISTENCIA 6 


Si vences pasa al 44. 


60 

—¿Tú solo? —pregunta la Doncella del Es- 
cudo con incredulidad. El hombre vestido de 
oro se vuelve hacia el Sacerdote. 

—¿Es eso cierto? —pregunta. 

Esperas ansiosamente, pues de sobra sabes 
que has mentido, mientras el Sacerdote te 
lanza un encantamiento. 

—Miente —sentencia. La Doncella del Es- 
cudo se vuelve acusadoramente hacia ti, 

—¿Por qué nos estás mintiendo? Te repetiré 
la pregunta: ¿quién eres y qué estás haciendo 
aquí? 

¿Les dirás la verdad (pasa al 70) o prefieres 
replicarles que qué les importa a ellos (pasa 
al 757 


61 
Has devuelto al demonio de hielo al lugar 
del que vino, derrotándole en dura lid. Los 
cristales rotos crujen bajo tus pies. ¿Estás 
dispuesto a entrar en la casa de la que salió 
(pasa al 49) o prefieres continuar por el paseo 
del Zapatero (pasa al 28)? 


62 
Con un estruendo metálico, el Paladin de la 
Muerte dobla la rodilla y se desvanece. Ante ti 
Surge el Paladín de los Cruzados. 
—Bien hecho; eres un valiente guerrero, 
lo para la misión que te hemos confía- 
do. Toma mi Espada Sagrada: a ti te ayudará, 
4 mí ya no. 


su resplandeciente Espada y la 


La Espada, sín embarg 
l establo, Con 


Te tiende Ep 


visión desaparece 


¿1 ilumina 
y su resplandor ¡lum 


| 1 as sanan milagrosamente 
sólo tocar Ll Am 
hasta 6 puntos de RESISTI 1A) 
da Sagrada añádete 1 


asa al 121 


real 


la tus heridi 


(recobra 
Mientras emplees la Est 
punto de DESTREZA 


Corres por el pedregal con toda la rapidez 
que te permiten las piernas. A causa del esfuer- 
vo sientes un terrible ahogo. Al aproximarte ya 
a las colinas y volver la vista atrás descubres 
que ambos grupos están más o menos a la 
misma distancia de tí. Los Elfos, al norte, 
forman un grupo compacto, mientras que los 


Orcos, al sur, comienzan a desplegarse. ¿Qué 
harás? 


¿Dirigirte hacia el norte para 
hacer frente a los Elfos) 
¿Subir la colina que 


Pasa al 214 
queda al 
sur, para encararte con los 
Orcos? Pasa al 282 


¿Seguir corriendo? Pasa al 227 


64 
Pronto ves a un grupo de gente arracimada 
en torno a un hombre que lleva una larga capa 
gris y un gran pendiente dorado, Está hacien 
do aparecer y desaparecer grandes ramos de 
Mores, acompañado por los gritos de entusias. 
mo del público, ¿Qué harás? 


¿Intentar llegar al Gremio de los 
Ladrones? 

¿Intentar recuperar el Talismán 
por tus propios medios? 

¡¿Quedarte a ver la actuación del 
mago? 


a al Ba 
Pasa al 383 


Pasa al 106 


65 
Finalmente la sucesión de colinas da paso a 
UN páramo gris y desolado que se extiende 
lá el oeste, Tras caminar durante una me- 


i más grandullón al tiempo 
te la espada en el estóme- 
Eo. Saltas a un lado y 1e enfrentas a los dos 
malechores. Entretanto, el tercero mata al 
Joyero. Debes enfrentarte a los otros dos. 


E 


VAT vi 


A 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer LADRON 6 d 
Segundo LADRON > 

Si matas al primero, pasa al 320 

67 

No llegas a cogerlo. El Dragón suelta una 
risotada y exhala un potente chorro de aire, 
que, según sale de sus cavernosos pulmones, se 
enciende. Te ves consumido por lenguas de 
fuego y reducido a cenizas. Pasa al 43. 


68 
Echas a correr hacia los Orcos con la espada 
en ristre. Mala suerte: nada más acercarte a su 
capitán, un gigantesco Orco de mostachos 
amarillentos, chocáis violentamente Te aga- 
rras a él, pero pierde el equilibrio y cae por el 
borde del precipicio, arrastrándote. Por lo 

menos no morirás solo. 


69 

Prosigues tu ascensión, jadeante a causa de 
la falta de aire. Por fin llegas a la cumbre. El 
panorama es increíble: plana como un plato, 
la meseta entera se extiende a tus pies, una 
amalgama de selvas tropicales, montañas y 
Enoc lagos que brillan al sol. A unos treinta 
ce de distancia hay un plateado y reful- 
cd suspendido en el aire. Caes en 
de eents le que es el portal. Al dirigirte hacia 
que el viento se desata. Alzas lA 


e 


ves al antiquisimo Dragón a 
mirada y Y to al portal. Fuera de su guar El 
est odavía más impresionante y nen > 
Dragón, cuerpo Se desprende un poderoso 
rífico: de s 
calor. 

—Los Dioses 
del portal —dice con vo 


me han encargado la custodia 
z sumamente dulce, 


¿Qué harás? 

o AY pasa 1 382 
o ns 

¿Decirle que la Muerte amenaza asa añass 
al mundo Pasa al 275 


¡Amenazarle tú a él? 


70 
a las cejas sorprendida. Los cuatro Se 
el ro E tuvieran sus sospechas. El 
Sacerdote se detiene y dice ' 

—Es la verdad, dicha por un corazón puro. 

La Doncella del Escudo baja la ballesta y se 
aleja para vigilar la entrada. 

—¿Qué hemos de hacer? —pregunta el hom- 
bre que va vestido de oro. F 

—Las salidas están bloqueadas y sólo tengo 
poderes suficientes para teletransportar a uno 
de vosotros. 

—Entonces moriremos juntos, Sacerdote, 
pero lo pagarán caro —dice gravemente el de 
la espada reluciente, un Paladin. 

—Pero ¿y el Talismán? —pregunta el Sacer- 
dote—. Tal vez este guerrero haya sido envia- 
do por los dioses para proseguir la misión. 


66 


Sientes la bondad de estas gentes y aguardas 
a ver cómo puedes ayudarles. Pasa al 100. 


71 
Te adentras por el túnel que pronto desem- 
boca en una sala circular de piedra desnuda. 
En el centro hay un pequeño pilar redondo. El 
túnel continúa al otro extremo de la habita- 
ción, 
¿Qué harás? 


¿Examinar el pilar? Pasa al 184 
¿Seguir por el túnel abierto al 
fondo? Pasa al 204 
¿Volver al cruce y elegir otra 
vez? Pasa al 42 
UP) 


Un profundo foso y una empalizada de 
afiladas estacas rodean varios edificios de ca- 
ñas y barro. Te conducen a través de la aldea a 
la que debe ser la casa del jefe, un edificio de 
dos plantas hecho de piedra verde. Allí cerca 
hay un extenso barrizal. El jefe de los caníbales 
se encuentra sentado en un trono labrado en 
piedra; los músculos le tensan la piel, de color 
negro azulado. En torno al robusto cuello lleva 
atada con un broche de ámbar una capa roja. 

presenta como el señor de la meseta y te 
agrada descubrir que puedes entender con 
bastante facilidad su lenguaje gutural. Parece 
e muy cómodo y, dándote las gracias por 

Tubí, te pregunta si deseas saber algo acerca 


67 


información acerca del 


de la meseta. Le pides 7£ *yas, Pasa al 110 


sortal del monte Roza Estr 
p 


ana fr el entrecejo al oír tu 
7 Capa da serio de murmullos entre 
e mpañeras, pero ella las hace callar con 
esto enérgico. 
os ps llevarte a presencia de Hawka- 
na, allá en Páramo Gris. Querrá hablar a 
go. Dame tu espada y súbete a la grupa de 
caballo de Elvira. mE - 
Señala a una de las mujeres más jóvenes. ¿Le 
entregarás la espada para subir al caballo tal 
como te pide (pasa al 155) o decides negarte y 
decir que prefieres ir por tu cuenta (pasa al 


142) 


74 
Avanzas en la oscuridad, tropezando, en 
busca de un sitio más seguro en donde descan- 
sar. Por fin, encuentras un establo vacio. Te 
acuestas sobre la paja. Pasa al 91. 


75 
—No tenemos tiempo para entretenernos 
contigo y con tus semejantes —dice el hombre 
que va vestido de oro—. ¿Qué haremos? 
—pregunta a sus compañeros—. Las salidas 
están bloqueadas y yo sólo tengo poder sufi- 
ciente para teletransportar a uno de vosotros. 
Ei moriremos juntos, Sacerdote: 
ero les costará acabar con nosotros —dice 


A 


gravemente el hombre de la espada resplande- 
ciente, un Paladín. 

Pero ¿y el Talismán? —pregunta el Sacer- 
dote—. Quizá podríamos utilizar a este guerre- 
ro para que prosiga la misión. 

Da un paso al frente y antes que puedas 
reaccionar te lanza un encantamiento. Sientes 
que caes en trance: el hombre te ha hipnotiza- 
do, y le dices todo cuanto quiere saber. Pierdes 
1 punto de SUERTE. Pasa al 114. 


aa desenvaina su espada y avanza 
ñ cia ti rugiendo con la ferocidad de una 
aL da el tiempo justo para inhalar el 
Aca de la Aceleración. Pero parece no pro- 
sE da efecto: ¡el alquimista te ha vendi- 
oboe en de aire! Con la celeridad de una 
es lawkana salta sobre ti y su espada te 

viesa el brazo. Pierdes 2 puntos de RESIS- 


TENCIA, Si si i 
4 ¡gues con vida, debes enfr 
la Gran Sacerdotisa. lebes enfrentarte a 


HAWKANA DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 


Si vences, pasa al 44 
T 
Os dirigis juntos hacia el portal. Súbitamen- 


te. el viejo te agarra por el pecho Sin darte 
o é ocurre, vuelve a su forma 


tiempo a saber qu 
y te apresa entre 


habitual, la de un Dragón, 
sus poderosas garras » 
Estúpidos humanos, no os fiéis nunca de 
un Dragón! 
Y tras exclamar esto, te arranca la cabeza de 
un bocado y arroja tu cadáver por la ladera 
Pasa al 43 


78 

“Tras una breve espera te llevan a una gran 
sala. Dentro se halla una mujer impresionante, 
alta, de pelo negro como ala de cuervo, vestida 
con una amplia capa oscura que se abre y deja 
ver la pulida empuñadura de una larga espada 
Su porte da la impresión de gran poder perso- 
nal. Se pone en pie y te saluda: 

Soy Hawkana, Gran Sacerdotisa del tem- 
plo de Fell-Kyrinla y comandante de las Vi- 
gías. Por lo que sé, andas por ahí contando 
historias bastante extrañas. 

Hace una señal y las guardianas te registran. 
ea resistirte, pero es inútil. Arrancan el 
E lamas del Jugar donde lo escondías y se lo 

egan a Hawkana. Ella lo reconoce de 


70 


sonoras carcaja- 
se echa a reir con sonoras Carca) 
nmediato y 5 : FO 
das. Se da la vuelta y gico, un 
S V oy al templo. Arroja 


ES Jin afuera y la puerta de la Atalaya 
e empuj e 


las. ¡Has perdido 
se cierra de golpe a tus espa das. ¡Has pe o 
el Talismán! ¿Qué harás a continuación 
el s ñ 


e estúpido a 


e la Guardia 

ar pora calle de la Guardia 

a la calle del Almacén? pasa al 35 7 
¿Torcer por la calle del Herrero? 


calle de los Siete 
¿Tomar por la calle de los Sete 
'ecados 


El escudo te es arrebatado. Dándote cuenta 
de que sin él no tienes nada que hacer, saltas 
para recuperarlo según rueda por entre las 
rocas. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acom- 
paña, pasa al 58. Si no tienes Suerte, pasa 
al 67, 


80 
Tomas el túnel de la derecha, que enseguida 
gira a la izquierda. Desembocas en una sala de 
piedra desnuda, en cuyo centro hay un peque- 


n 


ño pilar cuadrado. El túnel continúa por el 
Otro extremo de la sala. 
¿Qué harás? 


¿Examinar el pilar? Pasa al 302 
¿Salir por el túnel de enfrente? Pasa al 260 
¿Volver al cruce y elegir de 


nuevo? Pasa al 42 
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—Mientes —susurra, y te golpea con la 
garra sin darte tiempo a nada. Un frio parali- 
zante se te extiende desde la herida por todo el 
cuerpo, y siéntes como si se te escapara la 
sangre. Pierdes 1 punto de DESTREZA y 2 de 
RESISTENCIA. Debes enfrentarte a este ESBI- 
RRO DE LA MUERTE. Cada vez que te 
cause una herida, pierdes 1 punto de DESTRE- 
ZA, así como los 2 puntos habituales de RESIS- 
TENCIA. 


ESBIRRO DE 
LA MUERTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 175. 


82 
Tomando impulso con el brazo, arrojas tu 
Pesada lanza contradragones con toda tu po- 
tencia. Por desgracia, rebota en las escamas 
blindadas del Dragón. El animal se despierta y 
a sus ojos amarillentos en los tuyos. 
— (Quién eres? —pregunta. 


2 


eas una Tes- 
co te atenaza; tartamudeas mes 
= > siente 4s el Dragón inspira una pro 
mientras 2 
puesta 


da bocanada Pasa al 146 
s3 


ero? 
blado del sumidero 
si asa al 149. 


h Si es asi, 
¿Te han 
pasa al 183; si NO, pi 


de eña que puedes 
a ODA EEE UBEntal 
contrar como recuer ' 
abs cid a correr ladera abajo: e 
al pie de la montana horas después y le 0d 
partir una vez más a Íraves de la mal zas 
dirección a la meseta que asoma en lontanan- 
za. Acampas para pasar la noche en una 
arboleda de serbales. Cuando te despiertas te 
encuentras preparado para subir a la meseta. 
Ganas 2 puntos de RESISTENCIA. Pasa al 20. 
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Al doblar la esquina de la calle de la Plata te 
sorprende un ruido que parecen voces, Susu- 
rros y cuchicheos. Te das cuenta enseguida que 
es el viento que transporta las palabras por 
una tuberia conectada a una casa medio de- 
rruida. Se trata de tres hombres y se diría que 
planean robar la joyeria que se ve al otro 
extremo de la calle. Hacia la casa sube una 
escalera desvencijada; te arrastras hacia ella. 


¿Subir la escalera? Pasa al 245 


¿Ir rápidamente a la joyería? Pasa al 278 
¿No prestarles atención y doblar 
hacia la calle del Almacén? Pasa al 243 


86 

Montas a horcajadas en el Grifo. Este inicia 
el vuelo en dirección a la meseta. Cada vez 
aletea con más fuerza, elevándose. Pocas horas 
después te encuentras sobrevolando una espesa 
selva prehistórica. El viento te golpea el rostro 
y la sensación de volar te llena de ánimo. De 
repente, el Grifo suelta un graznido de adver- 
tencia. Un gigantesco reptil volador se precipi- 
ta sobre él. Con el choque pierdes apoyo. Caes 
desde unos doce metros, pero, afortunadamen- 
te, un inmenso helecho amortigua el golpe. Te 
encuentras en medio de una charca formada 
en el centro del helecho; el agua te cubre hasta 
la cintura. El reptil volador, un Pteranodonte, 
abandona al Grifo y se dirige hacia ti. Has de 
combatirlo. 


PTERANO- 
DONTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 15 


Si vences, pasa al 4. 


87 
Tocas el Amuleto en el momento en que 
Hawkana desenvaina su espada y avanza hacia 
li con ferocidad de tigresa. Es un Amuleto que 
Proporciona fuerza contra el mal y que añade 
á lu DESTREZA 2 puntos, pero solamente en 
Sste combate. Con la celeridad de la cobra, 


se te echa encima. Debes combatir 


awkana SE 
A n Sacerdotisa. 


contra la Gra 


HAWKANA DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 


Si vences, pasa al 44 


88 
_No te pareces a mis clientes habituales 
—dice el tabernero— Por aquí sólo se suele 
ver gente bastante bruta, Vamos, gente que no 
se fiaria de la caridad ajena ni para recoger un 
mendrugo de pan. 
¿Vas a intentar hacerte amigo suyo pregun- 
tándole cómo hace para mantener el orden 
al 119) o prefieres preguntarle de qué 
vive esta gente (pasa al 102)? 


89 

Bajas por el túnel, que vuelve a torcer a la 
derecha. Al doblar la esquina oyes un siniestro 
ruido que proviene de la habitación que aca- 
bas de dejar. Vuelves la vista a tiempo de ver 
que la habitación se llena de arena y que una 
losa de piedra cae sobre la entrada, se estrella 
con estrépito, la cierra y todo queda en silen- 
o puedes seguir adelante. Pasa 
al A 


90 
Te ordena abandonar la aldea para no vol- 
ver nunca más. Te envía hacia el norte, hacia 
el viejo templo de Nil, el dios que dio origen 4 


una temible progenie llamada los Hi; 

1 y jos de Nil 
o Hijos del Vacio. Tan pronto como Tx salido 
y pones 2 Igo de distancia de por medio, tuerces 
e iaa a la montaña Roza Estrellas. Pasa 
al 14, ; 


91 

Caes en un profundo sueño. El Paladin de 
los cruzados que viste en la Grieta surge ante 
ti; parece querer darte un consejo. El resplan- 
dor que adornaba su espada le rodea como un 
halo. Te anima a tomar contacto con el Gre- 
mio de los Ladrones, «aunque me entristece 
aconsejarte que trates con semejante morralla. 
Los encontrarás en la posada del Dragón 
Rojo. Te ayudarán a recuperar el Talismán, 
que se halla ahora en el templo de Fell- 
Kyrinla». De repente el sueño parece hacerse 
Ae real y oyes gritar al Paladín: «¡Despierta, 
4 pierta! ¡Estás en peligro» Te despiertas. 
Todo está en silencio. A la luz de la luna ves 
Jirones de niebla que entran por la rendija de 

Puerta, De pronto, se abre de par en par. Un 


a” 


nel estable 


6 iniroduve e 
am to dl la cabeza a los ples pOr 
ch pad e negra como la noche, que blan 
A e rifica maza de púss, da UN P 
e a ra la visera; dentro del 
e a, Un esentofrlo hielo tu 
dor la impresión de estar mirande 
eramente 4 105 fuegos del infierno La 
esesperación 1e sobrecogs al advertir que la 
e za se alas para abatirse sobre 1 
Pabes combatir contra el PALADIN DI LA 
MUERTA 


PALADIN DI s 
LA MUERTE pEsturza 10 RESISTENCIA | 


%i tu RESISTENCIA se reduce 4 6 0 Menos, 
pasa ul 193, 6i vences, pasa al 62 


2 
bien, pues si no confas en mí, sigue tu 
camino —dice bruscamente —, Bi has perdido 


algo y quieres recobrarlo, deberias conectar 


con el Gremio de los Ladrones, he les suele 


encontrar en la pe 


da del Dragón Rojo, que 
está en la calle de los Bieto Pecados 

Le das las gracias y recoges tus pertenencias 
Al irte yes que te ama 

Y no vuelvas; sblo Iraerás problemas 

Continúas tu camino preguntándole si has 
pomvetido algún error, ¡podría haberte ayuda 
dl Compruebas tus pertenencias y, para 1 
Sorpresa, encuentras una bolsa que no hablas 


a 


contiene Cinco monedas de 


la posada del Dragón Rojo 


visto antes Y que 
, al templo de 


¿ a 
0 "7 o decides dirigirte 
Fell-Kyrinla (pasa al 221) 


E ido y a 
ñ scudo ya 
El viento sopla con fuerza bajo E poa 
y es retenerlo. Te decides 
ras penas consigues : ; ; 
A Dragón antes de que pueda obrar 


otros encantamientos. al 382. 


94 

Has sometido al Grifo, que se agazapa ante 

si. Te hiela la sangre oírle hablar: 
Perdóname la vida y te llevaré donde 

as 

De ordenarás que te transporte hasta la 
meseta (pasa al 86) o prefieres dejarlo y dirigir- 
te hacia el sureste, alejándote de las colinas 
(pasa al 287)? 


95 
La Capitana suelta una risotada y dice sar- 
Cásticamente: 
—Cómo no, poderoso guerrero; nos encan- 
tará hacer lo que dices. Cenarás con nuestra 
jefa, Hawkana, esta misma noche. Monta de- 


80 


trás de Elvira —dice, y señala a una de las 

mujeres más jóvenes. Las mujeres empiezan a 

reirse entre dientes y la Capitana añade—: 

Pero antes tendrás que entregarnos el arma. 
Pasa al 142 


96 

Le pillas por sorpresa y le asestas un potente 
mandoble. Aúlla de rabia y dolor y se te echa 
encima para clavarte las garras. Debes comba- 
tir contra el ESBIRRO DE LA MUERTE. 
Cada vez que te golpea extingue tu fuerza 
vital, de manera que pierdes un punto de 
DESTREZA, además de los dos de RESISTENCIA 
que son habituales. 


ESBIRRO DE 
LA MUERTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Si vences, pasa al 175. 


Acabas de entrar en el edificio gótico. Se 
trata del Templo de la Muerte, donde perma- 
hecen reunidas numerosas personas para parti- 
Cipar en una ceremonia. Cientos de figuras 
negras y encapuchadas se arrodillan en actitud 
Orante en el interior de la oscura y abovedada 
Nave. Las velas negras proyectan luz suficiente 
Como para ver que muchos de estos penitentes 
Se han hecho ya adeptos de la muerte. Rápida- 
mente, te envuelves en uno de los negros 
Topajes de ceremonia que cuelgan junto al 


81 


n lúgubre acorde y el 


sumo sacerdote, Somnus inicia la ceremonia. 
cerdote, S' ja la ce 
sumo $ 


S voz resuena en las LP 
Lo bra invocación en los a 
a nte El altar está bañado a $ 
Ry e a les aparece un fantasmal lago le 
Ate sed del que surgen seis espíritus 
ua! siluetas corcovadas vesti- 
mo! 


S 

das con fúnebres mantos: Al espolear sus 
n f 

negras monturas hacia el pasillo derraman 


sal 


y su Y 


os ordeno, oh Instrumentos de la Muerte, 
réis el Talismán ; 

ip hará —responden al unisono pas 
seis caballeros con la ronca voz del odio 
icumulado durante siglos. 

, Los congregados emiten un suspiro en el que 
se mezclan el pavor y la admiración. Ves que 
uno de ellos camina hacia el fondo del templo; 
allí se pone un casco y desaparece por com- 
pleto. 

¿Qué harás? 


¿Mezclarte entre los congrega- 
dos y arrodillarte? 

¿Echar a correr hacia la puerta 
más cercana? 

¿Ponerte tú también uno de los 

si Pasa al 165 


Pasa al 157 
Pasa al 188 


98 
Le cuentas toda la historia; él escucha con 
asombro la sucesión de tus aventuras. Se 


82 


presenta como Aphotecus, un historiador eru- 
dito. 

He oído hablar del Talismán de la Muer- 
te. Debes recobrarlo al precio que sea. Te 
sugiero que pidas ayuda al Gremio de los 
Ladrones, pues no es probable que lo encuen- 
tres tú solo. A estas alturas estará en el templo 
de Fell-Kyrinla, te lo garantizo. Hawkana, la 
Gran Sacerdotisa, debe de tenerlo en su poder, 
Ve a la posada del Dragón Rojo, que se 
encuentra en la calle de los Siete Pecados. Es 
peligrosa, pero allí conseguirás entrar en con- 
tacto con los ladrones. 

Te ofrece para desayunar unos sabrosos 
pasteles y te invita a cenar esa noche diciéndo- 
te que intentará descubrir más cosas que pue- 
dan servirte de ayuda. 

—Entretanto —dice—, llévate esto. 

Te entrega cinco monedas de oro y un 
anillo; es un anillo que aumenta tu habilidad 
con las armas. 

Mientras lo lleves puesto añádete 1 punto de 
DESTREZA. 

Al irte, te da una rosa de jade. 

Cuando vuelvas esta noche, enséñamela y 
así sabré que no eres uno de esos seres que 
Pueden adoptar la apariencia de otro. 

h las gracias y sales de su casa. ¿Vasa 
lr a la posada del Dragón Rojo (pasa al 57), o 
Prefieres dirigirte al templo (pasa al 221)? 


iy 9 
Sigues avanzando pegado al muro y, alivia- 


e2 


pequeña puerta. La cruzas 
dad de la noche. Ganas 1 
por haber escapado de 


do, encuentras una 
y sales a la oscurt 
punto de SUERTE 
ciudad. Pasa al 8. 


100 

El Sacerdote te relata esta historia: 

—Hace ya mucho tiempo, los secuaces de la 
Diosa Muerte, allá en la Ciudad de las Runas 
de la Maldición, diseñaron un Talismán que 
les permitiría, en cuanto llegase el momento 
apropiado, convocar a su Diosa sobre la su- 
perficie de este mundo. Y ese momento ha 
llegado ya. Si convocan a la Muerte desapare- 
cerá toda forma de vida. Sólo existirán los 
secuaces de la muerte en una terrible forma de 
semivida. Su presencia se extenderá como una 
sombra negra sobre el mundo de Orb. Todo se 
convertirá en polvo, el equilibrio de la Natura- 
leza quedará deshecho para siempre. Los Sa- 
bios de Serakub, un grupo de santas personas, 
se han esforzado por impedir que esto ocurra. 
Enviaron a un grupo de Cruzados, de- los 


$4 


cuales sólo sobrevivimos nosotros cuatro, con 
la misión de apoderarnos del Talismán. El Rey 
Espectro, señor de los Secuaces de la Muerte, 
ha colocado el Talismán en las profundidades 
de la Grieta para guardarlo mejor. Hemos 
entrado en este agujero de maldad y lo hemos 
encontrado. 

De un bolsillo interior saca una cadena de la 
que pende un disco de obsidiana, en cuyo 
centro hay una calavera tallada en rubí: ¡el 
Talismán de la Muerte! 

Te lo entrega. 

—Ten. Por el bien de todo Orb, es tu deber 
llevarte el Talismán y continuar la misión. El 
Talismán es indestructible, pero si consigues 
llevártelo a tu mundo estará ya para siempre 
fuera del alcance de las garras del Rey Espec- 
tro. 

Te impresiona el coraje y la actitud generosa 
de estas gentes y decides llevar a cabo la 
misión. Coges el Talismán y te lo pones. Lo 
sientes, pesado y frío, alrededor del cuello. El 
Druida se vuelve hacia ti. 

—Voy a emplear los poderes mágicos para 
teletransportarte a la superficie. Dirigete al 
oeste hasta llegar a la Ciudad del Aprendizaje, 
en Páramo Gris. Allí tal vez descubras una 
forma de regresar a tu mundo. ¡No nos falles! 
Llévate este oro; te servirá. 

Te ofrece una bolsa con 10 doblones de oro. 

cuanto prepara su encantamiento, una 


rda de malignos seres irrumpe en la caver- 
a. Pasa al 125. 


85 


101 ; 
los restantes miembros de la 


r en tu cara. Mueve 
¡anos en las 


yl 
La Capitana y ; 
patrulla se echan a rel e 
hacia atrás la cabeza Con e 
caderas y se le queda miran SES ¿mee 
An entrégame la espada y súbel a 
¡cal “a —dice, y señala a una 
allo de Elvira y DE 
La dea "más jóvenes—. Hemos de lle 
a Páramo Gris. 
¿Le vas a entrega! 
te niegas a rendirte 


r la espada (pasa al 155) o 
(pasa al 142)? 


102 

Los malencarados forajidos que llenan el 
sótano fruncen instantáneamente el entrecejo. 

—Pues no estoy muy seguro —dice el taber- 
nero—. ¿Por qué no se lo preguntas a ellos? 

—Si, anda, pregúntanoslo —dice en tono 
amenazador uno de los que permanecen senta- 
dos. 

Pasa al 280. 


103 
Pasas justo por los pelos en el momento en 
que la losa se desploma con estruendo ensor- 


| 86 


decedor, quedando a pocos centímetros de tu 
cabeza. Bajas por el túnel hasta llegar a una 
oscura puerta de hierro. Sobre ella hay un 
mensaje escrito con letras resplandecientes: 
«Solamente puede leerse uno». Abres la puerta 
y entras en una sala rectangular, con una 
puerta en cada una de las paredes. En el centro 
hay tres pilares: uno rectangular, redondo otro 
y cuadrado el tercero. ¿Qué harás? 


¿Salir de la sala a través de una 


de las otras puertas? Pasa al 339 
¿Examinar el pilar rectangular? Pasa al 290 
¿Examinar el pilar redondo? Pasa al 321 


¿Examinar el pilar cuadrado? Pasa al 345 


> 104 
Sigues por la calle del Herrero. No hay ni 

Una sola tienda y la calle está completamente 

desierta... con la excepción de una silueta 


e7 


que tiene pinta de 
Je súbito, se yergue 
291; Ja capucha no hay nada: El 

> brillantes. El susto 
wando le oyes Susu- 


, y encapuchada 


ncorvada 


Se te acerca y, C 


nt 


ente dos punt 


se transforma en horror € 
rrar 

¿Asi que de verdad creías q 
Muerte? Dame el Talismán 
hacia ti una garra enguantada 


ile que ya no tienes el Talismán 


ue te ibas a 


librar de la 
Extiende 

¿Decides dec 

(pasa al 81) u optas por atacarle de inmediato 


(pasa al 96)? 


105 
ado en el último momento, pero 
nas llamas. Pierdes 3 puntos 


Saltas a 
te alcanzan 
de RESISTENCIA. Si sigues Con vida, puedes 


usar uno de los siguientes objetos, caso de que 


los tengas contigo: 


Un frasco de Vapor de Acelera- 


ción Pasa al 76 
Un Amuleto hecho con el Cuer- 
no de un Unicornio Pasa al 87 
Un Hechizo de la Agonia Pasa al 59 
Ninguna de estas cosas Pasa al 50 
106 


El mago hace aparecer una nube de humo 
yet rosa que engulle a los espectado- 
o aa sigues mirando, Tyutchev, el 
AO dela posada del Dragón Rojo, sale de 

y se interna en el humo. Cuando 


88 


s ropajes 
clara, ni él ni el mago de E! a 

e 56 aclara, 1 
a cen por ningún lado; por Ed 
a acusan unos a otro: 
os, de ladrones. Te perc: 


T están cone 

nutchev y el mago están Co 

“as de que Tyutchev y s e 

cuado te hallas a ES 5 me pe 
un sirviente te coloca debajo de la 


a la hay una tarjeta con 
andeja de plata. En ella ha) ds 
A Ios dorado en la que A invita a 
tomar un jerez con un tal Mortphillio. 

—Por aqui, por favor o , 

ias quién es Mortphillio, y respon: 
de que uno de los ancianos de la ciudad, pero 
no dice más. ¿Estás dispuesto a 11 con él (pasa 
al 144) o prefieres rechazar la invitación (pa- 
sa al 83) 


107 

Caminas en la dirección opuesta. Te duele la 
pierna allí donde la mordió el cepo y no 
puedes encontrar una posada. Incapaz de se- 
guir caminando, te acurrucas en un callejón y 
duermes a pesar del frio. Te despiertas de la 
peor de las formas, pues te está zarandeando 
un ogro temible. Sonrie malignamente al estre- 
llarte la cabeza contra la pared y dejarte caer 
al suelo. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Si 
sigues con vida, debes combatir contra el ogro. 


OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si vences pasa al 74. 
9% 


108 
Te despiertas sobresaltado. Amanece. Recu- 
peras todos los puntos de RESISTENCIA que 
perdiste al combatir contra Hawkana en el 
otro mundo. Sin embargo, te sientes como si 
efectivamente hubieses peleado con ella, por lo 
que el sueño no tiene virtudes curativas. Reco- 


ges tus pertenencias y sigues adelante. Pasa 
al 326. 


109 

Tu espiritu flota dulcemente rumbo al Valle 
de la Muerte. La llanura, desolada y barrida 
por el viento, se extiende interminablemente 
hasta más allá del horizonte. Las almas de los 
muertos vagan sin rumbo, solitarias. Al acer- 
carte a las puertas del Valle, se levanta un 
viento etéreo que arrastra tu alma. Pronto te 
encuentras en presencia de los dos que te han 
citado en este fantástico mundo de ultra- 
tumba. 

—No todo está perdido —dice aquel ser 
vestido con ropajes de matices cambiantes. 
Entiendes sus palabras sin siquiera oírlas. 

—Si tu espiritu lo desea, lo reuniremos con 
tu cuerpo y haremos girar al revés las ruedas 
del tiempo. 

—Si lo deseas —dice el otro ser—, te trans- 
Portaré en el tiempo. Podrás empezar de nue- 
vo al borde de la Grieta. 

¿Quieres volver atrás para intentarlo de 
huevo? Si es así, te pone la mano en el 
hombro. Desaparecen. Vuelves a estar vivo. 
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nado y tienes diez Provisto- 


s del equipo con el que 

Da entara, holido el Talismán de 
ene to lo hubieras perdido, Cual- 
E bo objeto que hay conseguido a do 
do py camino ha desaparecido y ae 
que tacharlo de tu Hoja de Ad 
DESTREZA, o SA AE 
sus niveles Inicia y a 
lapa de Orb una vez más. Pasa 


al 125 


Tus heridas han Sal 


10 
de los caníbales dice: 

ela humano, pues tal vez me 
sirvas de “ayuda a mi. En la montaña Roza 
Estrellas tiene su guarida un antiguo Dragón 
Rojo. Es el guardián del portal. La última vez 
que despertó. que fue antes de que nacieran 
mis hijos, arrasó nuestras aldeas. Tienes que 
matarlo antes de cruzar el portal. Arroja un 
fuego insoportable, a menos que te protejas 
con un escudo hecho con escamas del propio 
Dragón. Tienes que robar tres escamas de su 
guarida y formar con ellas un escudo. 

Te ofrece un regalo de despedida, que es una 
calabaza sellada que contiene Resina de Pino 
Ambar, con la cual podrás unir las escamas. 
Cenas con ellos mangos, nueces y guayabas 
(añádete 2 puntos de RESISTENCIA). Les das 
las gracias y partes. Tras un largo ascenso 
llegas a la boca de una caverna que hiede a 


sulfuro: la guarida del Dragón. Decides entrar 
en ella. Pasa al 7. 


92 


11 

Cuando ven que te las has arreglado tú solo 
para derrotar a su jefe, el resto de los Orcos 
pone pies en polvorosa. Te apresuras a bajar 
por la vertiente opuesta de la colina. Ante ti se 
abre un valle empinado, poblado de helechos. 
Te decides a descender por él, confiando en 
eludir asi a los Elfos. Pasa al 203. 


12 

El viento sopla bajo tu escudo, te lo arranca 
de las manos y, para tu consternación, rueda 
hasta caer por el otro borde de la cima. El 
Dragón suelta una risotada y exhala su pode- 
roso aliento. El aire, según sale de sus caverno- 
sos pulmones, se enciende. Consumido por 
abrasadoras lenguas de fuego, te ves reducido 
a cenizas. Pasa al 43. 


113 

Pasas sobre la guardiana y empujando las 
puertas entras en el Santuario Interior del 
templo. Una altisima mujer cuyo pelo es del 
color del ala del cuervo, Hawkana, la Gran 
Sacerdotisa, ora ante el altar sobre el que 
descansa el Talismán de la Muerte. Tras el 
altar hay una gran estatua de mármol que 
representa a la Diosa, con cota de malla. Tiene 
Un gesto arrogante y cruelmente hermoso. 
Hawkana se pone en pie y se da la vuelta, Se 
Parece a la estatua y va vestida con una larga y 
hegra cota de malla. Pasa al 222. 


114 
ta esta historia: 

e e iempo. los secuaces de la 
Diosa Muerte, allá en la Ciudad de la posa 
de la Maldición, diseñaron un Talismán ES 
les permitiría, en cuanto llegase el SO 
apropiado, convocar a su Diosa sobre la dE 
perficie de este mundo. Y ese momento a 
llegado ya. Si convocan a la Muerte acces 
cerá toda forma de vida. Sólo existirán los 
secuaces de la Muerte en una terrible forma de 
semivida. Su presencia se extenderá como una 
sombra negra sobre el mundo de Orb. Todo se 
convertirá en polvo, el equilibrio de la Natura- 
leza quedará deshecho para siempre. Los Sa- 
bios de Serakub, un grupo de santas personas, 
se han esforzado por impedir que esto ocurra. 
Enviaron a un grupo de Cruzados, de los 
cuales sólo sobrevivimos nosotros cuatro, con 
la misión de apoderarnos del Talismán. El Rey 
Espectro, señor de los Secuaces de la Muerte, 
ha colocado el Talismán en las profundidades 
de la Grieta para guardarlo mejor. Hemos 
entrado en este agujero de maldad y lo hemos 
encontrado. 

De un bolsillo interior saca una cadena de la 
que pende un disco de obsidiana, en cuyo 
centro hay una calavera tallada en rubí: ¡el 
Talismán de la Muerte! 

Te lo entrega. 

—Ten, Por el bien de todo Orb, es tu deber 
llevarte el Talismán y continuar la misión. El 
Talismán es indestructible, pero si consigues 
94 


| 


llevártelo a tu mundo estará ya para siempre 
fuera del alcance de las garras del Rey Espec- 
tro. 

Te impresiona el coraje y la actitud generosa 
de estas gentes y decides llevar a cabo la 
misión. Coges el Talismán y te lo pones. Lo 
sientes, pesado y frío, alrededor del cuello. El 
Druida se vuelve hacia ti. 

—Voy a emplear los poderes mágicos para 
teletransportarte a la superficie. Dirígete al 
oeste hasta llegar a la Ciudad del Aprendizaje, 
en Páramo Gris. Alli tal vez descubras una 
forma de regresar a tu mundo. ¡No nos falles! 
Llévate este oro; te servirá. 

Te ofrece una bolsa con 10 doblones de oro. 
En cuanto prepara su encantamiento, una 
horda de malignos seres irrumpe en la caver- 
na. Pasa al 125. 


115 
Te acercas de puntillas y con decisión hacia 
el Dragón. Le tiemblan las fosas nasales y un 
gran ojo amarillo y rasgado parpadea. Se abre 
y te clava su mirada. 
¿Qué harás? 


¿Salir de la caverna y continuar 
tu ascensión por la montaña 


tan aprisa como puedas? Pasa al 335 
¿Quedarte donde estás? Pasa al 170 
¿Retroceder, confiando poder 

explorar el estrecho túnel 

lateral? Pasa al 22 


116 
Je abres camino bajo opresitos cielos 
El Talismán te pesa como si fuera una rueda 
de molino atada al cuello. Por fin alcanzas 2 
4 meseta que se alza ante U. pero ni 
ra esto hace desaparecer el nerviosismo 
campas y el oscuro 
manto de la noche te nvuelve. Exhausto caes 
en un profundo sueño Un sueño todavía más 
vivido altera tu descanso Hawkana vuelve a 
aparecer, pero Su perfil es brumoso, impreciso 
Te hace señas; el vacio que le separa de ella no 
es el tiempo ni el espacio. Notas que te aproxi- 
mas a ella y todo a tu alrededor se torna difuso 
y etéreo. Te ha arrastrado hasta la linde del 
Valle de la Muerte. Debes combatir contra 


ella. 


grises 


ver li 


siquie : 
que sientes. Al ar 
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Si vences, pasa al 108. Si pierdes este com- 
bate en el otro mundo, pasa al 23. 


17 

Te adentras junto con la Sacerdotisa en una 
plazoleta cubierta de hierba Al frente se alza un 
magnífico templo con gradas, cubierto por 
un magnifico jardín colgante. Una bandada de 
pájaros, todos distintos y de diversos colores, 
alza el vuelo cuando pasáis junto a dos guar- 
dianes y cruzáis las puertas. Dentro hay una 
gran sala decorada con flores. Ambos os arro- 


9 


te el altar, que esta 
Ella ruega por la 
es vivos. Tras refle- 
anos en las 


dd orante ant 


e mos instan 
xionar unos 1N5 e pofiEia Habita 
Aida y o de hay una cota de malla 
lateral 
gate Naturaleza —dice pe 

E ha hablado de tu misión. Quiere que te 
Mn esto; te servirá de ayuda. POE 

Le das las gracias y te pones la a 
malla, que es milagrosamente liviana. Resulta 
evidente que se trata de una cota mágica: 

to de DESTREZA. : 

tes cosa: las puertas de la ciudad 
están guardadas a la caida de la tarde por 
seguidores de la Madre Naturaleza, pero sólo 
los días de mercado y los tres dias siguientes. 
Si quieres salir de la ciudad sin que se sepa, 
hazlo en esos días. 

Le das las gracias y sales de la paz del 
templo para internarte en la algarabía de la 
calle del Almacén. Pasa al 130. 


118 
El Dragón ha conseguido engañarte. Te 
invita a acercarte al Portal. Cuando estás sólo 
a un paso, exclama: 
— ¡Que fácil es engañaros a los humanos! 
Salta sobre ti y te descuartiza. Pasa al 43. 


119 
—Vaya, me las arreglo —dice—, pero esto 
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me recuerda una vez que las cosas se pusieron 
difíciles, no hace todavía mucho. 

Decide contarte la historia de Heimdol el 
Poderoso. Al parecer, Heimdol era uno de los 
hombres más fuertes y desagradables de todos 
los que solian venir a beber cerveza a la 
posada del Dragón Rojo. Un buen día, un 
forastero llamado Tyutchev aceptó su reto y 
echaron un pulso. Heimdol perdió por primera 
vez en su vida. Se puso furioso y amenazó con 
tremendas represalias caso de que Tyutchev 
volviera a aparecer por allí. Pero Tyutchev vol- 
vió pocas noches después. Y empezó a insultar 
a Heimdol y a dos de sus amigos. En la ine- 
vitable refriega que se produjo a continuación, 
Tyutchev acabó con los tres y grabó sus inicia- 
les en la frente de Heimdol. 

—Adora a Anarchil, Dios del caos y la 
corrupción, y desde entonces nadie se ha 
atrevido a llevarle la contraria, por muy ladro- 
nes y asesinos que sean todos ellos. 

Decides que ha llegado el momento de pre- 
sentarte a los bandidos y te acercas a su mesa. 
Pasa al 280. 


+ el túnel hasta llegar a 
le por el túnel has 

E de hierro. Sobre ella hay 
se en letras brillantes: «Sola- 


le 


ect lar con puertas 
en o a Eras En eL centro 
7 E hay tres pilares. Uno rectangular, 
SO! redondo y otro cuadrado 
¿Qué harás? 


¿Salir de la sala a traves de una 
de las otras a . 
¿Examinar el pilar rectangular? 
¿Examinar el pilar redondo? 
¿Examinar el pilar cuadrado? 


Pasa al 345 


11 

Te duermes de nuevo hasta que la luz del 
sol, bien entrada la mañana, te despierta. Al 
desperezarte tocas algo frio que hay entre la 
paja. Es una moneda de oro que guardas en tu 
bolsa. Si quieres bajar por una de las calles 
laterales que llevan hasta la posada del Dra- 
gón Rojo, pasa al 57. Si decides no mezclarte 
con ladrones e intentar recuperar el Talismán 
por tus propios medios, pasa al 221. 


12 
Aceptan el rubí y te muestran su agradeci- 
miento con reverencias y gruñidos. De manera 
amigable, te invitan a acompañarles a Su 
aldea. ¿Optas por darles las gracias y rechaza" 


10M 


su invitación para seguir tu camino (pasa al 
14), o prefieres acompañarles hasta su aldea 
(pasa al 72)? 


123 

La arrogancia de las guerreras se viene abajo 
en cuanto mencionas la Ciudad de las Runas 
de la Maldición. La Capitana duda visible- 
mente, entornando los ojos. Hay un parpadeo 
de temor en los ojos de algunas de las más 
jóvenes. La Capitana se aclara la garganta y 
dice: 

—Hemos de llevarte a presencia de Hawka- 
na, Comandante de los Vigías de Páramo Gris. 

Pasa al 152. 


124 
Las guardianas bajan por las escaleras y te 
ves atacado por todos los frentes. Combates 
con valentía, pero son demasiadas. Pronto te 
superan y consiguen matarte. Pasa al 109. 


125 

Elfos Oscuros y Cavernicolas se abaten so- 
bre la Doncella del Escudo. El Paladín y el 
Sacerdote corren en su auxilio, mientras más 
allá del remolino de enemigos ves perfilarse 
una silueta descomunal y sombría. La espada 
resplandeciente del Paladín se abre camino por 
entre la horda, pero los Elfos Oscuros están 
empleando magia, y la Doncella del Escudo no 
€s capaz de resistir el ataque. Cae ante su 
empuje, a la vez que el enorme e impreciso 


101 


falmente, justo en el ins- 
aúlla triunfalmente, JUS 
a acerdote da por concluido Su 
al 185 


enemigo 
tante en que el Sa 
encantamiento. Pa 


126 td ai 
Ala caida de la tarde te diriges » P psa ¡A 
Páramo confiando que los seguid e pei 
Madre Naturaleza estén en su tumo de e se 
dia, En cuanto sales de la calle del ana cio, 
surge una figura de las sombras. Lleva: una 
capucha que encubre sus rasgos, pero Ti 
ces la armadura erizada de púas y la es he 
acero negro de un Elfo Oscuro ¡Uno de los 
que atacaron a los Cruzados en la Grie! 
haberse infiltrado en la ciudad! No ga 
va, sino que hace balancear su espada. 
combatir contra el Elfo Oscuro. 


ELFO 
OSCURO DESTREZA $ RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 249. 


127 

Te animas a seguir avanzando a través de las 
creaciones de la naturaleza. Pero el trino de los 
pájaros suena a hueco en tus oídos; premoni- 
£iones mortiferas te obsesionan y continúas 
caminando ya en plena duermevela. A la caída 
de la noche haces una gran hoguera y colocas 
Una serie de antorchas alrededor. Incapaz de 
dormir, te mantienes a la escucha, El Talismán 
es más y más pesado, De pronto, el inconfun- 


dible relincho que te despertó la noche ante- 
rior vuelve a dejarse oír, quebrando la paz de 
la noche. La escalofriante llamada obtiene 
respuesta una y otra y otra vez. En seguida, 
para tu horror, seis caballos de pesadilla, 
cuyos ojos y hocicos están en llamas, aparecen, 
llevando cada uno a sus espaldas el corcovado 
espíritu de un fantasma. Forman un arco y se 
te quedan mirando fijamente. 

—Somos los instrumentos de la Muerte. 
Hemos venido para llevarte a presencia de 
nuestro amo y devolverle así lo que le pertene- 
ce —dicen al unisono sus espeluznantes voces. 

Sólo te separa de estos espiritus el fuego, 
pero ellos lo atraviesan con sus monturas. 
Bajo su ataque, sientes que tu fuerza vital te 
abandona. Te conviertes en uno de ellos, un 
tránsfuga de la vida, condenado para toda la 
eternidad a una existencia llena de aborreci- 
miento y odio hacia los seres vivos. 


128 
Te quedas a solas preguntándote cómo es 
Posible que quienes mantienen el orden en esta 
Ciudad puedan ser tan crueles como para dejar 
á un inocente en semejante aprieto. Luchas 
desesperadamente con el cepo, aterrorizado 
ánte la posibilidad de que alguien, sólo por 
divertirse, venga a cortarte la garganta, Se 
iicercan suaves pisadas. Miras por encima del 
hombro y ves que un hombre se aproxima. 
—Permiteme rescatarte. 
Pisa el cerrojo del cepo que estaba fuera de 


lacancs Este se cmbre. Echáls a andar 
tu alcz 


juntos. s de 
joo es dónde dormir esta noche? ¿Tal 
e ejeras compartir mi humilde morada 
vez quiera 
dice 
as el que vaya por ahí 


Te infunde sospecha i 
a solas de noche, pero ciertamente 


¿Aceptas su ofrecimiento y vas 
143). o prefieres declinar su 


caminando 
estás exhausto. 
a su casa (pasa al 
oferta (pasa al 107)? 


129 
Te das cuenta de que el Dragón te está 
engañando y de que no debes dejar que te líe 
con sus palabras. Saltas sobre él para ataca le 
Pasa al 382, 


130 

Mientras caminas una vez más por la calle 
del Almacén, te percatas de que las tiendas 
están cerrando. El gentío, que se dirige a toda 
prisa a sus casas, se aparta para dejar paso a 
una gran carroza negra tirada por dos yeguas 
negras, adornadas con grandes plumeros ne- 
gros. El cochero mira fijamente al frente. Te 
apartas para dejar pasar a la carroza; al hacer- 
lo, el cochero tira de las riendas. Dentro 
puedes ver un ataúd negro; está vacio, pero las 
letras plateadas inscritas en un costado forman 
tu nombre La puerta de la carroza fúnebre se 
RdA cales un hombre apuesto que lleva 
¡ón de plata. Va vestido con fina seda Y 


ero. Un tendero le saluda. El sonrie, 
y 7 hacia ti. y 
do de la Muerte; vengo a 
n —dice con voz de ultra- 


cuero Mi 
asiente y Se vuelv 
—Soy el envia 
buscar el Talismá! 
E a -Sofprel 
DEN intentar resistirte, Una sorprendente 
transformación se produce ante tus ojos; apa- 


rentemente, ningún otro de los PESPSatEs la de 
Sus magnificos ropajes S€ hacen. ameoa ES 
donde antes hubo unos oJOS azules y un rostri 
de finos rasgos, hay ahora un par de ER 
que te traspasan, una calavera agrietal a y 
renegrida. Su esquelética mano sostiene UN 
bruñido florete. En efecto, ninguno de los 
presentes ve esta transformación. 


¿Qué harás? 
¿Darle el Talismán (si es que lo 
al Pasa al 179 
¡Atacarle de inmediato? Pasa al 271 
¿Negar que lo tienes? Pasa al 220 
131 


Dándote cuenta de que no puedes quedarte 
con el sabio, sales a buscar un buen sitio 
donde pasar la noche. Pasa al 28. 


132 
Te envuelven las llamas. El dolor es insopor- 
table. Apenas puedes ver. Pierdes 6 puntos de 
RESISTENCIA. Si sigues con vida, puedes utili- 
se cualquiera de estos objetos, caso de tener- 
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Un frasco de Vapor de Acelera- 


ción Pasa al 76 
Un Amuleto hecho del Cuerno 
de un Unicornio Pasa al 87 
Un Hechizo de la Agonía Pasa al 59 
Ninguno de estos objetos Pasa al 50 
133 


Tacha una unidad de tus Provisiones en tu 
Hoja de Aventura. Te das cuenta demasiado 
tarde de que les has ofrecido cerdo salado. Los 
canibales están molestos. Te exigen a fuerza de 
gruñidos que les acompañes a su aldea. ¿Harás 
lo que te dicen (pasa al 365) o prefieres negarte 
(pasa al 172)? 

E 


as 


134 

Echas a andar hacia las colinas por un 
terreno pedregoso y agrietado. Al poco rato 
ves que dos bandas armadas corren hacia ti. El 
grupo que viene desde el sur consta de unos 
veinte Orcos que no dejan de gruñir mientras 
te van dando alcance. Son todos corcovados, 
tullidos; visten grasientos y negruzcos trozos 
de cuero y llevan cimitarras dentadas. En los 
escudos aparece a modo de enseña una garra 


púrpura. Hacia el norte se a 
io y no de Elfos Oscuros, parecidos 


'4 la Doncella del Escudo. 
a los que arc dos, cubiertos por armaduras 
Son altos. ee y erizadas de púas; llevan 
muy ado de un metal negro. Aunque 
q Élaudos, sete aproximan de modo inexo- 
Ele ¿Qué harás 


sa al 68 
a al 214 
al 63 
al 148 


¿Dirigirte hi 
¿Dirigirte hac ñ 
¿Correr hacia las colinas' 
¿Esconderte? 


135 

A medida que avanzas por entre las hojas 
secas, tienes la mala suerte de hacer crujir una 
rama. El BASILISCO gira la cabeza para 
observarte, y en ese preciso instante sientes 
que el cuerpo se te hace más pesado. C orres a 
esconderte entre la maleza justo cuando la piel 
comienza a ponérsete de un color gris piedra. 
Has evitado por poco el haberte convertido en 
piedra como consecuencia de la mirada del 
reptil, pero los efectos de esta petrificación 
parcial han dañado tus fibras musculares. 
Pierdes 1 punto de DESTREZA. A toda prisa, le 


108. 


abres camino por entre la espesura, y abando- 
nas al somnoliento pero terrible reptil para 
salir de nuevo al sendero. Pasa al 270. 


136 
Sobre el pilar rectangular hay una inscrip- 
ción: 


Ponte en el lugar del mono 
a la izquierda hay peligro; el ocio se hará 
cargo. 


Mientras reflexionas sobre el significado del 
extraño mensaje, un chorro de arena cae sobre 
tu cabeza. Alzas los ojos a tiempo de ver que 
una grieta surca el techo y que empieza a caer 
una avalancha de arena. Retumbando, una 
losa de piedra empieza a descender cerrando la 
salida que hay enfrente. Tu única esperanza es 
arrojarte al suelo y conseguir pasar bajo la 
angosta abertura. Tira los dados. 

Si el total es igual o menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 103. Si es mayor, 
pasa al 215. 


137 

Registras todas las trampas del templo. 
Notas una comezón en el dedo, seguida de un 
agudo dolor. Al mirarte la mano, ves que el 
anillo de Hawkana se está encogiendo. Inten- 
las quitártelo, pero es demasiado tarde. El 
ánillo termina transformándose en una bola 
Sólida que te hiere gravemente el dedo. Pierdes 


1 punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. 
Sientes que la malignidad de la Diosa se ha 


dirigido contra U y decides probar suerte con 


las puertas. Pasa al 16 


Sacas el Talismán y lo examinas cuidadosa- 
mente. Por primera vez que hay una 
brillante inscripción, como si la proximidad de 
los esbirros estuviera confiriéndole más poder. 
Soy el Talismán de la Muerte. Estoy protegido 
por Aquellos que no tienen Rostro, los cuales 
servirán a quien me tenga en su poder. 

A la caída de la noche enciendes una gran 
hoguera y colocas antorchas alrededor. Te es 
imposible dormir; esperas y escuchas. El Talis- 
mán pesa cada vez más. Pronto el salvaje 
relincho que te sacó ayer del sueño vuelve a 
oírse, quebrando asi la paz de la noche. La 
escalofriante llamada recibe respuesta una y 
otra y otra vez. De inmediato, para tu horror, 
seis de los caballos de pesadilla, con los ojos y 
hocicos encendidos, aparecen, llevando cada 
uno el corcovado espíritu de un fantasma 
enemigo de la vida, Forman un arco SIM 


0 


quitarte ninguno el ojo de encima. Al unisono, 
dejan oír sus espeluznantes voces: y 
—Somos los instrumentos de la Muerte. 
Hemos venido para llevarte a presencia de 
nuestro amo y devolverle su Talismán. 
¿Qué harás? 


¿Amenazarles con arrojar el Ta- 
lismán al fuego? 

¿Intentar abrirte paso a través 
del circulo? 

¿Intentar utilizar el poder del 
Talismán? Pasa al 46 


Pasa al 388 


Pasa al 164 


139 

Dentro, trabajando en un yunque, hay un 
hombre moreno cubierto de sudor. Está termi- 
nando la empuñadura de una espada. Hay 
otras espadas ya acabadas apoyadas contra 
una de las paredes. 

—Elige la que quieras. Son siete monedas de 
oro —dice sin mirarte. 

Si quieres puedes comprar una (pasa al 160) 
O darle las gracias y salir (pasa al 104). 


111 


140 
yes ruido de armaduras ya que un grupo 
ve as pasa a todo correr dejando a un 
e siéndose a las escaleras 


el tapiz y dirie 
ES noi hasta alcanzar las dobles puer- 


ls que hay abajo. Ante ellas permanece una 
ardiana vigilando. Da la alarma y corre 
a ti para “atacarte. Debes combatir contra 


GUARDIANA 
DEL 


TEMPLO DESTREZA 7 RESISTENCIA $ 


Si sigue viva tras cinco Asaltos, pasa al 124. 
Si la derrotas en menos de cinco Asaltos, 


pasa al 113 


141 
Harg desaparece antes de que el martillo 
llegue a rozarte. ] 
—Muy bueno —dice Thaum-—. A ver qué te 
parece esto otro. 
Pasa al 171 


142 
A una orden de la Capitana el circulo de 
jinetes se estrecha a tu alrededor. Desenvainas 


la espada e incluso consigues herir a una de las 
mujeres, justo antes de que te ataquen desde 
todos los ángulos. Son guerreras fuertes y 
habilidosas; te golpean con las espadas de 
plano para aturdirte. Sueltas la espada y caes 
al suelo. Pierdes 2 puntos de DESTREZA. Cuan- 
do consigas tener otra espada podrás recupe- 
rarlos. Son demasiadas guerreras para hacerles 
frente, así que decides obedecer y te subes a la 
grupa del caballo de Elvira. No parece agra- 
darle el que vayas montado tras ella durante 
todo el trayecto hasta Páramo Gris. Te con- 
suela saber que, al menos, sigues el camino 
apropiado. Pasa al 257 


143 
Su morada es una pequeña casa de piedra. 
Te hace pasar al dormitorio y te ofrece un 
Jergón de paja que hay tras una cortina. Agra- 
decido por el gesto, te vas a dormir sin hacer 
Preguntas. Duermes profundamente y recupe- 
Tas 4 puntos de RESISTENCIA. Al despertar 


111 


do contem- 


e hayas descansado bien Ha- 

¿Necesitas ayu- 
) ¿Cómo es que 
calle ayer por 
le toda la historia y pedirle 
98. Si pri 


pasa al 92 


¡des cont: 


s decir que no 


Te dejas llevar por una avenida arbolada, 
por un barrio de la ciudad que aún no has 
visitado. Ante ti se alza un gran edificio gótico, 
con pináculos coronados por gárgolas en for- 
ma de murciélago. Antes de llegar a él, el 
sirviente te hace pasar a una casa. Le sigues a 
través del recibidor. Las paredes son de bambú 
claro, y en un rincon oscuro se encuentra 
sentado en una silla de ruedas un inválido con 
aspecto decrépito, prácticamente oculto bajo 
las mantas. El sirviente enciende cuatro largas 
velas negras y te deja a solas con Mortphillio. 

—Gracias por haber venido. Pocas veces me 
visita alguien tan rebosante de fuerza. 

Su voz es áspera y le cuesta trabajo hablar. 
El humo de las velas te adormece, pero te 
quedas de piedra, completamente alerta, al ver 
que un cráneo que hay encima de la mesa 
Comienza a hablar. 

—Este es, amo. 


A una orden de Mortphillio el cráneo se 


l obre la mesa y flota en el aire sostenido 
eleva sobre la ) 


por sombrias 2 

—Mata —dice 
lanza hacia ti, chas 
Debes combatir contra 


ALADA, 


s 
el nigromante. La calavera se 
queando las mandíbulas 
la CALAVERA 


CALAVERA 


ALADA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si ganas, pasa al 396 


145 
El de la cicatriz en la cara pregunta; 
—¿A qué te refieres? ¿No querrás dar a 
entender que somos ladrones, verdad? 
Su voz suena insegura; entre sus compinches 
se nota cierta tensión. Dos de ellos tienen ya la 
mano sobre las dagas. ¿Qué harás? 


¿Negarlo con vehemencia? Pasa al 272 
¿Responder afirmativamente? Pasa al 281 
¿No prestarles atención y decir- 

les que dispones de una valio- 

sa información? Pasa al 246 


146 
El Dragón espira con toda su potencia. Al 
salir el aire de sus pulmones se enciende y 
numerosas lenguas de fuego llenan por com- 


pleto la caverna. Quedas reducido a cenizas, 
Pasa al 43. 


147 

Te escondes en medio de un grupo de arbus- 
tos y te asomas a ojear el claro. Poco después 
el Druida vuelve a aparecer ante ti. 

—Puesto que has decidido seguir profanan- 
do la Arboleda Sagrada al quedarte aquí es- 
condido, doy por sentado que simplemente no 
quieres marcharte. 

Antes de que puedas mover un solo dedo el 
Druida pronuncia unas extrañas palabras y los 
arbustos que te rodean empiezan a crecer. Los 
zarcillos y las hojas se te enroscan por todo el 
Cuerpo; son tremendamente resistentes. Te 
encuentras maniatado. Le ruegas que te suelte, 
pero ni siquiera la súplica da resultado. Tras 
tres días sin una sola gota de agua pasas del 
delirio al coma, del que ya no podrás recupe- 
rarte. 


148 
Te arrojas a una hondonada y te ocultas lo 
mejor que puedes en un hueco de la roca del 
que brota un intenso olor a sulfuro, confiando 
Que el reguero de guijarros que has desprendi- 
do no te delate. No tardas en oír el terrorífico 
sonido de los Orcos, que husmean tu pista. De 


llos suelta un grito: ¡te han 
descubierto! Sales a todo correr de tue: ondo 
jo y desenvainas la espada, pero se e 
Todos sobre ti. Uno de ellos agarra tu bol se e 
monedas de oro. Las piezas vuelan PON os 
aires. De inmediato, empiezan a pelear Sos 
si. No han visto al grupo de Elfos que acaba de 
aparecer en lo alto de las rocas y que JOSE 
plan la escena. Sin decir una palabra, los cinco 
Elfos descienden sobre los Orcos, a los que 
vencen fácilmente con ayuda de la magia. 
Aprovechando la ocasión, recoges tu bolsa 
vacia y huyes por la colina en dirección al valle 
que hay más allá. Pasa al 203. 


repente, uno de el 


149 

Doblas por la calle del Cuerno en busca de 
la mina de carbón. Ves lo que parece un 
almacén de carbón en la parte de atrás de un 
depósito derruido, te metes en él y encuentras 
un pequeño túnel oculto al otro lado de la pila 
de carbón. Te introduces gateando en él para 
pasar después a otro, un poco más amplio, que 
serpentea durante un buen trecho por debajo 
de la ciudad. Desembocas en una sala lujosa- 
mente amueblada; resulta evidente que al Gre- 
mio de los Ladrones no le falta de nada. Hay 
un grupo de hombres arrellanados en butaco- 
nes; a algunos de ellos los reconoces: son los 
que viste en la posada del Dragón Rojo, y 
a está el de la cicatriz en la cara. Pasa 


150 

—Somos los Sacerdotes de la Muerte —dice 
una de las figur: ; hemos venido a buscar lo 
que es nuestro. 

Te sujetan los brazos y te registran, Al 
comprobar que no llevas contigo el Talismán, 
se apartan. Uno de ellos te abofetea, 

¿Dónde lo has escondido, gusano? 
Súbitamente el estrépito de un galope de 
caballos conmociona a los amenazadores Sa- 
cerdotes. Aparece un gran grupo de jinetes que 
portan antorchas y los Sacerdotes se disuelven 
en las sombras tan silenciosamente como ha- 
bían llegado. Las jinetes de la Vigilancia se 
detienen ante ti. 

—Te has metido en un buen lío, ¿eh? Bueno, 
pues menos problemas para nosotras esta no- 
che, ¿eh, chicas? 

Esto provoca una oleada de risas, aunque tú 
ho le ves la gracia, Se alejan dejándote apresa- 
do. Pasa al 128. 


151 
Se te quedan mirando fijamente; no sabrías 
decir qué efecto han tenido tus gestos, ni si te 
han entendido siquiera. 


¿Qué harás? 
¿Ofrecerles carne seca, si es que 
Le queda algo? Pasa al 133 
¿atacjs un rubí, si tienes 
Pasa al 122 
¿Atacarles? Pasa al 172 


152 
La Capitana de la patrulla te exige que te 
indas y entregues tu espada 
Y Súbete a la grupa del caballo de Elvira 
ás dispuesto a obedecer (pasa al 155) o 
decides rehusar y plantar cara (pasa al 142)? 


153 
Aterrado, ves que uno de tus pies sobresale 
por debajo del tapiz Lo retiras tan apris: 
como puedes, pero oyes que unas pisadas s 
detienen justo al otro lado. 

¡Ja! —tintinea una voz femenina Mira, 
uno que vino a por lana y va a salir trasqui- 
lado. 

Atraviesa el tapiz con la espada y te la 
hunde en el vientre. Mueres en breves instan- 
tes. Pasa al 109. 


154 
Mientras sale el sol una vez más sobre las 
planicies, vuelves a partir. A cada hora que 
pasa el Talismán parece pesarte más y más. Te 
das cuenta de que está registrando la presencia 
de Esbirros de la Muerte. 
¿Quieres volver a examinarlo (pasa al 138) o 
prefieres mantenerlo oculto, no vaya a ser que 
los atraiga hacia ti (pasa al 127)? 


155 
Elvira te ayuda a subir a su caballo. No 
parece agradarle la idea de tener que compar- 
tir contigo su montura, así que ambos cabal- 
en silencio, Pierdes 2 puntos de DESTREZA 
que tengas una nueva espada. Pasa al 


156 
Entras en la calle de los Siete Pecados y 
Pronto encuentras la posada del Dragón Rojo. 
as unos escalones y en una sala atestada de 
'lUmo y malamente iluminada resuena una risa 
Sstridente. Entras y caminas hacia la única 
Zona del tugurio en la que hay suficiente luz 
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¿mo para ver lo que ocurre, Cru 


arridos y Megas a la barra, Uras la cual 


AS Mesas y 


encuentra el gordo propietario de la taber 


el amuleto de bronce en 


na. ¿Llevas cont o 
forma de tigre? Si es asi pasa al 11, si no pasa 
3 
157 
Te arrodillas al final de una fila de adorado: 
es. Se pasan unos a otros un cáliz del cual 


todos beben un sorbo. Tu vecino bebe y se 
clame, y entonces se vuelve hacia ti. Tiene el 
rostro cerúleo y los ojos encendidos de un 
de sus colmillos de vampiro 
re. Te cede el caliz y te ves 


do a beber 


color púrpu 


gotea la san 
obligs 

ES sangre humana, y se te cuaja en el 
estómago; sufres una parálisis momentánea y 
pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Si sigues 
aún con vida ves entrar a los jinetes en una 
capilla interior, acompañados por Somnus; la 
congregación comienza a desfilar. Consigues 
llegar a la calle sin que te vean y quitándote la 
negra vestidura emprendes la búsqueda del 
Gremio de los Ladrones. Pasa al 83. 


158 
Oyes que los Sabios hacen uso de su encan- 
tamiento. 

Parece que algo no va bien —murmurá 
Moreau con tono de culpa. El encantamiento 
no funciona. Por el rabillo del ojo le ves 
gesticular como si probase el encantamiento 


12 


na y otra vez, pero el monstruo no sufre A 
menor efecto. Debes combatir con él hasta la 


ae sección de la que venias 


- Vuelve a: la 
muerte, Vuelve a D 
No podrás volver a pedir ayuda. 


159 

Te abres camino por entre la espesa enn 
en dirección a las colinas, hasta llegar sl 
espesura que cubre el valle de la otra vertien! - 
un sendero que se dirige al EE 
as velocidad ta que, en una revuelta, 
AN un enorme lagarto de escamas parda 
y ocho pares de patas, que permanece tumba- 
do al sol. Sus pesadas mandíbulas están reple- 
tas de dientes puntiagudos. Puedes Probar tu 
Suerte para ver si consigues pasar sin que se dé 
cuenta. Si la Suerte te acompaña, pasa al 267. 
Si no tienes Suerte, pasa al 135. Si por el 
contrario decides no arriesgarte y dejar el 
sendero para proseguir por entre la maleza, 

pasa al 384. 


160 

Eliges una espada que parece bien equilibra- 
da. Es larga y la fabricación resulta buena, 
bastante similar a las que llevaban las guerre- 
ras. Puedes restablecerte 2 puntos de DESTRE- 
ZA, si es que los has perdido al quedarte sin 
espada. Le pagas al armero y sales. Pasa al 
104. 


161 
Antes de introducir el brazo en el agua te da 
124 


tiempo a ver que la savia te está Cicatrizando 
una pequeña herida que tenías en la palma de 
la mano. Compruebas que tiene virtudes cura- 
tivas y decides recoger un poco más de la rama 
que has cortado. Podrás utilizar la Savia del 
Sauce cuando lo consideres Conveniente: te 
restablecerá 4 puntos de RESISTENCIA, pero 
sólo una vez. Alejándote a toda prisa del 
manantial, decides seguir el curso del río que 
surca el valle en dirección oeste. Pasa al 39. 


162 

—Somos los Sacerdotes de la Muerte —dice 
una de las figuras—. Hemos venido a buscar 
lo que es nuestro, 

Te sujetan los brazos y te registran. 

—i¡Lo tengo, hermanos! ¡Lo tengo! —dice 
triunfalmente—. Ahora nuestra Señora podrá 
venir a este reino. 

Gritan exaltados sin advertir que se aproxi- 
ma un nutrido grupo de jinetes, 

—Quietos. Que no se mueva nadie. 

_ Es una voz de mujer. Se trata de la Vigilan- 
Cia. Oyes que uno de los Sacerdotes murmura 
una maldición. Ves que una oleada de terror 
sacude a las mujeres y a sus monturas. Algu- 
has no pueden controlar a los animales, otras 
huyen, pero las más valientes cargan contra 

Sacerdotes animándose con gritos de bata- 

- Los Sacerdotes están desprevenidos. Algu- 
os caen al suelo, otros consiguen escabullirse 

silenciosamente como llegaron. El Talis- 
Imán cae al suelo, pues el que lo guardaba ha 
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F r huir. Lo recoge una 
e Orociama su intención de 
dee templo de Fell Kyrinla. Espolean 
e trás y se alejan, dejando que te 
0 » Maldices amargamente y decides que 
ear de ésta no descansarás hasta recupe- 
far el Talismán. Pasa al 128. 


163 

Aterrizas, sano y salvo, junto a los ladrones. 
Cicatriz parece sorprendido al verte. 

— ¡Y Arrancacorazones? —pregunta. 

—Ha caido —replicas blandiendo tu espada. 
Jemmy el Rata pone pies en polvorosa y salta 
de un tejado a otro. a Min mira a Cicatriz 

e de hombros. y 

a oo voy a enfrentarme contra el asesino 
de Hawkana —dice. Se descuelgan por el alero 
y entran, con la agilidad de una araña, por una 
ventana abierta. Como no deseas seguirles, 
vuelves al refugio saltando de tejado en tejado; 
te dejas caer a la calle, donde te detienes a 
recuperar el aliento antes de salir de la ciudad. 
Pasa al 235. 


164 

Golpeas con la antorcha la cabeza de una de 
las monturas; las llamas parpadean, pero el 
fuego terrenal no puede alcanzarlas. Los jine- 
tes se abalanzan sobre ti; bajo su ataque 
sientes que tu fuerza vital desaparece. Te con- 
viertes, al igual que ellos, en un tránsfuga de la 
vida condenado para siempre. 
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165 
Los adoradores te dejan pasar; 
hacia el casco con el rostro ocult 
capuchón del ropaje. El casco se 
sobre una mesa y 


caminas 
'o por el 
encuentra 
está hecho de hilos de plata 
entrecruzados. Te lo pones y sales a la calle. El 
casco confiere a quien lo lleva velocidad de 
pensamiento y reacción. Añádete 1 punto de 
DESTREZA. Deduces que los poderosos sacer- 
dotes de la Muerte usan el casco para entrar y 
salir del templo sin que los vean. Considerán- 
dote afortunado por estar vivo, sales en busca 
del Gremio de los Ladrones. Pasa al 83. 


166 

Sonríe agradecida y te pregunta por Bosco- 
so. Tú le relatas lo ocurrido en la Arboleda 
Sagrada. 

—Sí, así es, te doy la bienvenida al templo. 
Soy Lillantha, Sacerdotisa de la Madre Natu- 
raleza, la Fuente de Vida. Ahora voy a orar. 
¿Quieres unirte a mí? 

¿Decides acompañarla (pasa al 117) o prefie- 
res rechazar su invitación y decirle que has de 
seguir tu camino (pasa al 130)? 


167 
. Sus ojos parecen estrecharse. Un súbito e 
imprevisto dolor te da una punzada en los 
“Mones. Uno de los ladrones se ha arrastrado 
Sigilosamente hasta colocarse a tus espaldas y 
le acaba de acuchillar. (Pierdes 6 puntos de 
CIA.) Si todavía sigues vivo, giras en 


127 


RAJIDO $ 


on el primero y reducir 
| de la cicatriz a 5 puntos O 


168 
En cuanto rozas la puerta, la serpiente cobra 
vida. Con la velocidad del rayo te hunde sus 
enosos en el cuello. El veneno es 
fal. Trastabilleas, te hierve la sangre, pero 
estás paralizado y ni siquiera puedes respirar 
Mueres asfixiado. Pasa al 43. 


illos ve: 


169 

Entran otras dos personas en la posada del 
Dragón Rojo. El primero es un hombre muy 
alto, de pelo rizado, envuelto en una capa 
negra. El único detalle que alcanzas a distin- 
gui es precisamente el de su pelo, muy rizado 
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llo chillón. La segunda es una 
vestida con una extravagante 
a de trozos de metal. El taber- 
algo entre dientes y fuerza una 


y de un amari 
mujer joven, 

armadura hech. 
nero murmura 


sonrisa. . 
—¡Tyutchev, Casandra, bienvenidos! —+eX- 


clama cortésmente. Los ladrones que están 
contigo se levantan para sentarse en otra 
mesa. Tyutchev se acerca a la barra y pide una 
bebida. Casandra se sienta enfrente de ti, pero 
sin prestarte la menor atención. Tyutchev se 
sienta a su lado. ¿Qué harás? 


¿No decir nada? bj Pasa al 2 
Levantarte para irte de la ta- 
É len) Pasa al 363 
Pasa al 374 


¿Presentarte a ellos? 


170 

El Dragón levanta la cabeza. 

—Buenos días, hombrecito. —¡Habla! Su 
voz es tan suave como la miel, parece sonreír y 
sientes que incluso puede ser amigable—. 
Bienvenido a mi guarida. ¿Se puede saber qué 
estás buscando? ¿Puedo ayudarte en algo? 

¿Vas a intentar hacerte amigo del Dragón 
(pasa al 317) o prefieres hablarle del Talismán 
y decirle que necesitas pasar por el portal 
(pasa al 356)? 


m1 
Mientras Tyutchev desenvaina la espada, 
Thaum te señala. De su dedo surge una bola 
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de fuego multicolor que vuela hacia ti. ¿Inten- 
tas esquivar la bola de fuego corriendo hacia 
Tyutchev (pasa al 244) o prefieres aguantar 
firme donde estás (pasa al 225)? 


172 
Bajan las cabezas y cargan contra ti. Consi- 
gues herir a dos de ellos justo antes de que 
otro te alcance con sus colmillos. El tremendo 
impulso de la carga te hace caer. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA, Si sigues aún con 


vida, te maniatan y te llevan a su aldea. Pasa 
al 365. 


173 
_—Imposible —salta la Capitana—. Las Es- 
pirales quedan al oeste de Páramo Gris, y tú 
vas hacia el oeste; no vienes de allí. Quedas 
arrestado. 
Pasa al 152. 


174 

El Fantasma y su infernal montura parecen 
desaparecer en el viento. Quizá sea un efecto 
óptico; lo cierto es que te parece oír una voz 

misteriosa que susurra: «Volveremos», 
De nuevo el Talismán se hace más ligero. 
ón un suspiro de alivio, te tiendes para 
dormir. Cuando te despiertas, te sientes mu- 
mejor. Recobras 2 puntos de RESISTENCIA 
MA todos los de DESTREZA que has perdido 
ado contra el Fantasma, excepto 1. 
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175 a 
cuentra resistencia. 

api e esploma y permanece o 
vaca en el suelo. Todo qued cn 
do E sólo rompe una ráfaga de ys pd 
opa y empiezas 2 recobrarte de la t: > 
ns “has perdido algún punto de pe 
a. recobras todos menos 1. a A 

Te cautelosamente y llegas a la calle 


Plata. Pasa al 85. 


176 
toso monstruo cae al suelo, encena- 
te ia charca de sangre y dicos 
verdosos. El olor de sus entrañas esparcidas € 
de 5 fetidez insoportable. Los sabios están 
desconsolados por la muerte de su engendro, 
te nm a salir del pozo. $ 
a cs —dice Moreau—, no ha funcio- 
nado el encantamiento. Qué pena que lo hayas 
matado. 
Sacudes la cabeza a modo de respuesta 4 
semejante locura y les pides el oro que 1£ 
corresponde. Polonius mete las manos en 


nidad de bolsillos y se pliega los ropajes con 
una mirada de consternación en los ojos. Está 
a punto de pedirte disculpas cuando ve el gesto 
de cólera creciente que te embarga. Termina 
por ofrecerte un pergamino mágico. Contiene 
un Hechizo de la Agonía, que sólo podrás usar 
una vez. Aceptas, te despides y te diriges hacia 
la casa del sabio. Pasa al 273. 


177 

Arremetes contra el Druida con la espada en 
ristre. Antes de llegar a golpearlo te quedas 
boquiabierto de la sorpresa: donde antes hubo 
un hombre que vestía de verde y llevaba un 
bastón de roble, ahora hay sólo una alondra. 
Unos instantes después ves que la alondra 
vuelve a revolotear sobre tu cabeza. Quizá sólo 
intente llamarte la atención y distraerte, aun- 
que es posible que se prepare para atacarte. Si 
decides salir del claro, pasa al 187. Si prefieres 
quedarte allí escondido, pasa al 147. 


Es preciso que me creas —dice el Dra- 
Eón—. Si no lo haces, morirás al cruzar el 
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puedo llevar el Talismán al 


ndita. Preeda me 
+ , pasa al 129 


Portal, y YO "o 

otro lado E eq 

de su voz n 

S > Ah Suerte te ca 
SUS tienes Suerte, pasa al 11 


ro 

1 Talismán al en- 

a o e recita, parece extraer 

viado d - 

se Wee] o con voz honda y reso- 

e salio Te toca con el Talismán eya 
ea cidad incomprensible. Es como si | 

ato Muerte te hubiera tocado, Tu corazon 

de latir. Nada ni nadie puede salvarte. 


Aquí termina tu aventura. 


Te relata a continuación la historia de 
Heimdol el Poderoso. Al parecer, Heimdol era 
uno de los hombres más fuertes y menos 
agradables de los que acudian con frecuencia a 
beber cerveza al Dragón Rojo. Un buen día, 
un forastero llamado Tyutchev aceptó echarle 
un pulso. Fue la primera vez que Heimdol 
conocia la derrota. Se puso furioso, y amenazó 
con tremendas represalias en caso de que 
Tyutchev volviera a aparecer por alli. Pocas 
noches después, Tyutchev regresó, y en la 
inevitable refriega que se produjo a continua- 
ción mató a Heimdol y a dos de sus amigos, a 
los que habia estado insultando antes; después 
grabó sus iniciales en la frente de Heimdol. 

—Adora al Dios del caos y la corrupción, 
Anarchil, y desde aquella noche nadie se ha 
atrevido a llevarle la contraria por estos lu- 
gares. 

Si decides preguntar cómo se llega al Gre- 
mio de los Ladrones, pasa al 210. Si por el 
Contrario optas por pedir a los malhechores 
Que te echen una mano para acabar cierto 
hegocio. pasa al 223. 


y todos bajáis por ella. Dentro de una jaula de 
gruesos barrotes te encuentras Con la más 
terrorífica visión que has contemplado en tu 
Vida. La creación de los sabios es una impre- 
sionante bestia, con el cuerpo de una gigante: 
Sa cucaracha, seis robustos brazos Y dos cabe- 
as, una encima de la otra. La de arriba es la 
un cocodrilo, la de abajo la verrugosa 


de 
cabeza de un ogro: 

¿No es hermoso? —pregunta Moreau. 

Nos hace falta un guerrero valiente pa 
probarlo —dice Polonius Queremos que 
utilice como bestia de guerra; pero no te 
preocupes, en el momento que vaya 4 hacerte 
daño Moreau lo pondrá a dormir mediante un 
encantamiento especial. 

El ogro ruge y babea. Si quieres deci rles «no, 
gracias, no voy 4 luchar contra eso», y salir de 
inmediato, pasa al 201. Si por el contrario 
prefieres decir «vaya, esto parece interesante», 
y prepararte para luchar contra el monstruo, 
pasa al 189. 


183 

_Doblas a la derecha por la calle del Comer- 
cio y caminas un buen trecho buscando el 
sumidero Finalmente lo encuentras y, cercio- 
rándote de que nadie te observa, te introduces 
por él. Al caer, te metes hasta las rodillas en el 
barro. Te abres camino por el túnel hasta qué 
llegas a una pequeña puerta redonda situada 4 
tu izquierda. Prueba tu Suerte. Si la Suerte 16 
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ompaña pasa al 238. Si no tienes Suerte pasa 
acompa 


al 205. 


184 , 
Sobre el pilar redondo hay una inscripción: 


Tras el simbolo de la primera puerta 
se encuentra aquello por lo que arriesgas 


vida 


Mientras intentas descifrar el significado de 
ese extraño mensaje, se forma un charcho de 
agua a tus pies. Alzas la vista y descubres que 
una grieta parte el techo. Cae sobre ti un 
torrente de agua. Saltas hacia delante pues, 
con un chirrido, una losa de piedra empieza a 
caer tapando la salida del fondo. Tu única 
esperanza consiste en intentar pasar a través 
de la estrecha abertura. Tira los dados. Si el 
total es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 103. Si es mayor, pasa al 
215. 


185 

De repente te encuentras expuesto a la cega- 
dora luz del sol. Estás justo al borde de un 
hondo precipicio. Seguramente es la Grieta de 
que hablaban los Cruzados. La tierra, rocosa, 
está ennegrecida y quebrada, llena de hoyos y 
fisuras; de las profundidades del abismo sur- 
gen ruidosas columnas de humo. Hacia el 
oeste puedes ver una amplia extensión parcial- 
mente cubierta de arboledas aisladas y bosques 
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espesos. Á unos cien metros, a tu derecha, 
comienza el bosque, que llega hasta las propias 
colinas. Hacia ellas debes dirigirte para alcan- 
zar Páramo Gris. Pero ¿por qué camino? ¿A 
través del bosque (pasa al 256) o por una ruta 
más directa a campo abierto (pasa al 134)? 


186 

Sales del edificio y bajas por el Paseo de los 
Libreros. Las calles ya se encuentran desiertas 
y en esta parte de la ciudad hay pocas luces. 
Buscas una posada acogedora. Entonces, sin 
previo aviso, los dientes de acero de un cepo 
oculto muerden tu pierna y desgarran la carne. 
El dolor es tremendo. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. Tenebrosas figuras acechan en 
las sombras que te rodean; sus rostros resplan- 
decen con enfermiza palidez a la luz de la luna, 
Llevan todos ellos túnicas negras. ¿Tienes 
todavía en tu poder el Talismán de la Muerte? 
Si es así, pasa al 162. Si no, pasa al 150. 


187 
Sales del claro, convencido de que lo mejor 
£s no indignar más al Druida quedándote en la 
Aeoiss Sagrada por más tiempo. Pasa al 


188 
SD a correr hacia la puerta de la calle que 
y al fondo del Templo. Somnus te ve y te 
majestuosamente. 
luere —susurra. 
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Ante ti aparece una descomunal figura negra 190 
que empuña una espada también negra E Una vez que te has despojado de todas tus 
o surge una alta y blanca pertenencias el Dragón te lleva hacia el Portal 
a a toda velocidad y Cuando te encuentras a un paso, dice: 
La mera visión del ¡Qué fácil es engañaros a los humanos! 
alta sobre ti y te descuartiza. Pasa al 43, 


negras alas y del caso 
oresta. Tu corazón palpit 


de repente deja de latir. 
Angel de la Muerte te destruye, Vagarás por la 


desolada planicie del Valle de la Muerte hasta 
el final de los tiempos 


189 

Excelente, excelente —te anima Moreau. 
Tiran de la escala e izan la jaula. Los 
barrotes se hunden en el suelo con estruendo. 
La bestia camina hacia ti con la intención de 
convertirte en su próxima comida. Debes com- 
batir contra el VIVISECTO. Los sabios sacan 
sus tablillas de cera y empiezan a tomar not 


191 
La Capitana asiente y dice: 
—De acuerdo, te escoltaremos 
mo Gris. Todo el mundo sabe que 
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Puedes pedir ayuda en cualquier momento. 
Silo haces, recuerda el número de esta sección 
y pasa al 158. Si ganas sin necesidad de ayuda, 
pasa al 176. 


cies no son muy seguras; hay demasiado foraji- 
do suelto por ahí. Quizá quieras montar a la 
grupa del caballo de Elvira —y señala a una de 
las mujeres más jóvenes. Le das las gracias y 
áceptas su ofrecimiento. A Elvira no parece 
| pe tener que compartir contigo su mon= 
Po así que cabalgáis por la llanura en abso- 
uto silencio. Pasa al 268. 


Por 192 
r fin alcanzas el borde del precipicio. 
rece como si tus doloridas piernas hubieran 


140 
141 


sobre terreno llano. 
caminar sobre terrel 
vidado cómo cam da , de 
conan es tan exuberante EE be 
kn cálida selva tropical; las TOF > Sl pea 
cidas a cau s y 
ala . humedecidas a d y 
Ml bncas 16 detienes a escuchar el chillido de 
¡entra 


ñ o de 
aparece frente a ti UN grup 
Acaco, Aparece » grupo de 
anibales. Son de un color azul risicno, pel 
a yn O É de los jabalíes. 
ezas semejan las de lo 
sus cabezas semejal is 
e a decirles que no quieres hacerles En 
(pasa al 151) o prefieres atacarles (pasa 


1729 


193 
Te debilitas. Te das cuenta de que te falta 
poco para morir. Una súbita luz cegadora 
frena la embestida del Paladín de la Muerte: 
Para tu sorpresa el Paladin de los Cruzados Sé 
alza ante ti bañado en un resplandor plateado. 
El Paladín de la Muerte da un paso atrás 
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protegiéndose el rostro. La Sagrada Espada 
del paladín de los Cruzados hiende el aire y 
corta en dos al Paladín de la Muerte. Tan 
abruptamente como llegó, desaparece, No 
queda ni rastro de tu adversario, pero ahí está 
la Espada Sagrada proyectando su brillo sobre 
la paja. La recoges y comprendes que está allí 
para que la emplees en tu combate con la 
Muerte. Al empuñarla, tus heridas sanan mila- 
grosamente. Recobras 6 puntos de RESISTEN- 
CIA. Mientras emplees la Espada Sagrada aña- 
de 1 punto a tu DESTREZA. Pasa al 121. 


194 
Le hundes la espada por la espalda. Al morir 
suelta un aullido de dolor. Lord Min, un tipo 
pequeñajo, joven y ágil, está detrás de ti. 
—Mal hecho —dice—. Pagaremos todos 
por ello. Ahora, venga, ¡deprisa! 
Pasa al 283. 


195 

Prosigues por el Paseo del Zapatero, doblan- 
do una esquina o dos. De repente aparece algo 
que rompe una de las ventanas próximas. 
Vuelan por todas partes trozos de cristal, pero 
ho te alcanza ninguno. Al acercarte ves un 
Cuerpo mutilado, cubierto con negros ropajes 

rdados con extraños simbolos. Se abre la 
Puerta de una casa cercana y sale a la calle un 
lombre vestido con una túnica plateada con 
Simbolos negros. Echa a correr por la calle 
gritando: 
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ahora una 
ti con un 


s traseras son 
specto huma- 
ules y grises, y su 


ales de hielo. Te 


puntos de RESIS 
con vida, el demonio se 
Debes combatir contra él. 


DEMONIO 
DEL HIELO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 61 


196 

El sabio te hace pasar a una sala contigua, 
llena de pupitres. Hay unos cuantos ocupados 
por estudiantes de historia, jóvenes y viejos. 
Con un amplio gesto te señala una pared 
cubierta de anaqueles llenos de pergaminos y 
tablillas. Eliges uno titulado Vuelta a Páramo 
Gris, de un tal Nyleve. Es la historia de un 
noble joven y disoluto que no supo sacar 
provecho de la educación impartida por la 
Cofradia del Aprendizaje. Reúnes suficiente 
información sobre la ciudad. El poder lo de- 
tentan las órdenes religiosas. Te asombra des- 
cubrir que Vagar, el dios de los ladrones. 
embusteros y degolladores, tiene muchos 
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la ciudad. En ella hay también un 


adeptos en la E a la Muerte. Parece eviden- 
en “Gris no es ya la ciudad tranqui" 
te que Páram: 


< fuerzas armadas que 
e o. que adoran a la malvada 
tro, los seguidores de 
A uraraleza, Páramo Gris se halla en 
dr na gran llanura llamada la Fronte- 
Mombre; es, simplemente, una más de 
e hay en esa parte del mundo. 
Mientras te preguntas si alguna yez visilarés la 
Ciudad de la Condena o las Espirales de 1 
Profecía, los otros estudiosos empiezan a sal 
De golpe te das cuenta.que ha oscurecido y 
decides salir tú también en busca de LES 
donde pasar la noche a salvo. Pasa al 


ladc 

diosa 
la Mal 
la 


19 

De repente, detrás de ti, oyes que la Capita- 
na grita ¿ 

¡Atención! ¡Emboscada! ¡Todos a cubier 
to! 

Oyes el silbido de una flecha que surca el 
aire justo cuando Elvira se agacha Decides 
hacer lo mismo y ponerte a cubierto (pasa al 
240) o prefieres esperar a ver qué sucede (pasa 
al 24y 


198 

— ¡Dices que has llegado a través de la 
llanura? ¿No te encontrarias, por casualidad, 
con un hombre vestido con ropajes verdes 
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como los mios? Llevaba una y 
una corona de muérdago 
su nombre. 

¿Qué contestarás? 


ara de roble y 
a buen seguro te dijo 


No, no lo he encontrado 
Sí, se llamaba Duicio 
Sí, se llamaba Boscoso 


Pasa al 226 
Pasa al 212 
Pasa al 166 


199 

Miras a tu alrededor, no sea que haya otro 
lobo por allí cerca que quiera vengar la muerte 
de su loba; en ese momento aparece en el 
centro del claro una figura vestida de verde 
Lleva un bastón de roble y, en la otra mano, 
una hoz de plata. Golpea el suelo con el bastón 
y dice: 

—Soy el Druida Guardián de esta Arboleda 
Sagrada Has matado a mi amiga Crines de 
Nieve y has dejado huérfanos a sus cachorros 
Que la mano que la ha matado no conozca 
hunca la paz. 

Sientes que un temblor te recorre el brazo 
Con que manejas la espada y empiezas a notar 
Convulsiones. Pierdes 1 punto de DESTREZA 
bea la maldición del Druida. Si le atacas para 

tentar obligarle a que retire su maldición, 


Pasa al 177, Si decides no arriesgar más y salir 
del claro, pasa al 159. 5 , 


e largo de la pelea, el amuleto cae al 


Ahora que te has alejado de él te das 
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le 
pe 
- 
e 
» 
> 
» 
» 
h 


aba encantado y que fue lo 
que te forzó a insultar al tabernero. as, 
singún ademán para Tecos slo. El malhechor 
se rinde y todos le miran con admiración y 
respeto. El tabernero intenta explicar las cosas 
diciendo: 

Verdaderamente eres un guerrero podero- 
so, incluso podrias combatir contra Tyutchev. 

Te cuenta la historia de cómo Tyutchev 
derrotó a Heimdol el Poderoso. Al parecer, 
Heimdol era uno de los hombres más fuertes 
de entre los clientes que acudian a beber 
cerveza al Dragón Rojo Un buen dia un 
forastero, Tyutchev, acepto echar con él un | 
pulso. Heimdol perdió por primera vez en Su | 

| 
| 
' 


cuenta de que est 


vida. Se puso furioso y amenazo con tomar 
tremendas represalias si Tyutchev aparecía de 
nuevo por allí. Pocas noches después, Tyut- 
chev volvió y empezó a insultar a Heimdol y a 

dos de sus amigotes. En la inevitable refriega 

que se produjo a continuación, Tyutchev mató 

a los tres y grabó sus iniciales en la frente de | 
Heimdol. 

—Adora a Anarchil, el dios del caos y la 
corrupción, y desde aquella noche nadie se ha 
atrevido a llevarle la contraria. 

Si quieres preguntar dónde puedes encontrar 


201 
—Ah, pues qué pena —dice Polonius, y $ 
148 


apoya en la pared opuesta 

estruendo caen unos bartoles que le apa 
de los investigadores. Adviertes, al coli 
tiempo, que los barrotes que te se sabaitidó 
la temible criatura se han hundido E el > Lo. 
El monstruo se acerca a ti con la ntc 
convertirte en su próxima comida. Debes mE E 
batir contra el VIVISECTO. Los sabios ad 
tablillas de cera y empiezan a tomar notas, 
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o pedir ayuda en cualquier momento. 
ces, recuerda el número de esta sección 


y pasa al 158. Si vences si 
pe alle in necesidad de 


EN 202 


guardiana te invita a pasar al templo: 


más hacerlo t: ácticam: 
el Gremio de los Ladrones, pasa al 236. Si Hawkana, la ¡Gran atento 
pres pedirles que te ayuden a terminar te Quién es éste? —inquiere. La guardiana 
0 negocio, pasa al 246. lo sXplica que aseguras ser un nta eE 
a Aunq: 


ue no has conseguido decir la contra- 
—Este 


if 3 
ljeto no es un mensajero. ¡Muere, 


1! —dice Hawkana. 


149 


ndo tu mala suerte por haber Lopá- 
ana tan pronto, das la vue ta 
Hawkana profíere un 
vader de su Diosa Un 
tarse el 


Maldicio! 
do con Hawk 
para echar a cortef 


dlido e invoca el y 
Werbellino de lamas l€ arrolla al des 
y de Fell-Kyrinla. Quedas reducido a ceni- 


Pasa al 109. 


podo 
zas, 

203 
a lo más hondo del valle 
harca sobre la que brota un 
manantial, Como tienes sed, das un paso hacia 
la charca y te agarras a la nudosa rama de un 
sauce. Casi al instante (e entra un sopor 
extraño y te das cuenta de que te tambaleas 
sobre la charca y estás a punto de cuer. Prueba 
tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa a136. 
Si no tienes Suerte, pasa al 319. 


204 

Al acercarte a la puerta que hay frente a U 
oyes un crujido y el ruido del agua al caer. 
Una losa de piedra resbala rápidamente; va U 
bloquear la salida. Con gran estruendo se 
estrella contra el suelo, antes incluso de que el 
torrente de agua que cae del techo fuya hacia 
ti. No te queda más remedio que seguir ade- 
lante, Pasa al 120. 


Cuando llegas 
encuentras una € 


205 
Estás a punto de abrir la puerta cuando oyes 
un «clic» y algo te golpea por la espalda. Bajas 


la cabeza y ves que la punta ensangrentada de 


| 


indarod ale 

DAEpn de pp el vientre. Te llevas las 
lanos a la herida intentando e 

PR ee evitar que la 

entrañas se te derramen por el 1! de de 


cloaca. La Muerte te lleva 
ho rte te lleva dulcemente. Pasa al 


Golpeas al e 
s al viejo sirviente del 
el tez e 
eno rostro con el pomo de la Pd, Se 
ce en silencio y te dispones a atarle. 
juen trabajo —dice Lord Min, Yo. 
acabaré. me 
es da paso con la intención de cortarle al 
y 3] A gaznate. ¿Vas a detenerle (pas 
prefieres dejar que lo mate (pasa 


Tu antorchi de 
] rcha, pese a estar húmeda i 
eg El fantasma tasca el ETS ha 
mal montura delante de ti. La u 
o ] . Lo rodea 
PE Ie pero tú le miras nadaa 
APN E lesafio, a la negra oscuridad que 
psss rOStrO, Bufa colérico y dice con voz 
E) más la que los siglos: 
ES uerte se llevará lo que es suyo y tú 
de gan pOOS los nuestros, pues hemos 
la nuestra fi Ñ 
Instrumentos de la ene a 
¡ce dar la vuelta a su horrible montura y 
0 ap ibinbndose en la noche, Por tan- 
quis no es todo lo reparador que 


Sieras y recobras tan sólo 
tan 
TENCIA. Pasa a 154. lo 1 punto de RESIS- 


151 


208 
anzan y en el aire, sobre tu 


Las pisadas ava 1 
% una voz áspera Y Caver- 


beza. oyes decir 3 


nosa ; A 
Soy uno de los infinitos espíritus de los 


uertos 

ni mn repentino y poderoso puñetazo te golpea 
por la espalda Pierdes 2 puntos de RESISTE N 
CIA. Debes combatir contra el ACECHADOR 
INVISIBLE, golpeando a ciegas y confiando 
que tus mandobles le hieran 


ACECHADOR 
INVISIBLE DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 250. 


209 

El de la cicatriz titubea; al fin dice: 

De acuerdo, traeré al jefe del Gremio. A 
ver qué tiene que decir. 

Sale para volver al poco con otro hombre. 

Este es Vagrant —dice el de la cicatriz—, 
el jefe del Gremio de los Ladrones. 

Vagrant es un hombre apuesto, de mediana 
edad, que lleva un chaleco de armiño, se atusa 
las guías del mostacho y te pregunta a qué has 
venido. 

¿Qué contestarás? 


¿Que necesitas ayuda para robar 


algo? Pasa al 315 
¿Que quieres robar el Talismán 
de la Muerte? Pasa al 276 


152 


edes llevarles a un teso- , 
da e incalculable valor? Pasa al 291 


210 

tición se parece más a una exigencia, 
hana. en voz alía y orgullosa, Sin embar. 
go, uno de ellos te indica que la entrada a 
Gremio de los Ladrones está en un sumidero 
que comunica Con las cloacas próximas a la 
Ale del Comercio. Con brusco ademán les 
dices que estén todos alli al día ¡guiente al 
mediodía. Decides irte a continuación, antes 
de insultar a alguien más. Al acercarte a la 
salida ves los bultos de dos personas que, al 
entrar, ocultan la puerta de la calle. El primero 
ha de agacharse para no tropezar Con el mar- 
co. Es un hombre alto y nervudo, vestido con 
una capa negra que parece acrecentar la oscu- 
ridad a su alrededor. El único color visible es 
el de su pelo, muy rizado y de un tono 
amarillo chillón. La segunda es una hermosa 
joven, vestida con una extraña armadura he- 
cha de trozos de metal. 

—¡Tyutchev, Casandra, bienvenidos! —€x- 
clama cortésmente el tabernero. Ambos espe- 
ran a que te quites del medio para bajar. 

—Apartaos de mi camino, condenados idio- 
tas —dices sin poder contenerte. Acabas de 
caer en la cuenta de que el amuleto debe de 
estar bajo un maleficio. Tyutchev sonríe. Am- 
bos se apartan, cada uno a un lado, con la 
espada en ristre. Juntos, se abalanzan sobre U 
con la agilidad de las panteras. La espada de 
154 


Tyutchev es casi tan alta como tú, y la blande 
descuidadamente con una sola mano. La de 
Casandra brilla fríamente. Cada vez que la 


joven te alcance, réstate 3 puntos S 
ed pi 's de RESISTEN- 


DESTREZA — RESISTENC) 
Tyutchev 10 He pa 
Casandra 9 10 


Si reduces la RESISTENCIA de Casandra a 4 
puntos o menos, ella retrocederá y Tyutchev se 
apartará para cubrirla. Si reduces la RESISTEN- 


0 Tyutchev a 4 puntos o menos, pasa al 
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—Ciertamente, 


3 se trata de un asunto 
—dice el Dragón: Falis: 


¡—. Es preciso que el Talis- 


PV por el Portal, pero déjame decirte lo 
ba te: yo no puedo atravesarlo, pues a la 


está que es demasiado estrecho. Tú sí que 


e poa por él, pero solamente si dejas a 


lo todos los objetos metálicos que lle- 


155 


arado un mágico 
ses han preparas , 

Los Dioses 24 que las armas pasen al 
"Te dejaré cruzarlo, Pero, PO 


lo que te digo pl 
eo dejá en el suelo todas las 


s de cruzar el Portal 
ste a dinero antes de cruzar el Lor 
armas Y 150) w optas por desire que si cree 
seed : 
dos eres imbécil (pasa al 178) 


ves. 
detector quí 
otro lado. 
propio bien, 
¿Estás dispue 


22 
o ta. Se aleja y 
Ah, ya —dice, y se da la vuelta 
pronto se pierde entre el gentío. Tú te ras 
de hombros y sigues caminando. Pasa al 130. 


3 

Vuelves a la habitación de la claraboya, pero 
allí no se ve nada. La cuerda ha desaparecido y 
el ventano está cerrado. Oyes un ruido de 
pasos que se acercan, subiendo las escaleras. 
Miras a tu alrededor, pero no hay escondite 
posible, Diez guerreras entran de golpe. Lu- 
chas valientemente, pero son demasiadas. Te 
dominan y te asesinan. Pasa al 109. 


214 

Al acercarte a los Elfos uno de ellos realiza 
un gesto extraño. Te das cuenta, aterrorizado, 
de que está haciendo magia. Un mareo prime- 
ro y a continuación una parálisis total se 
apoderan de tus miembros; eres incapaz de 
moverte. Con crueles carcajadas te atan de 
pies y manos. Te van a llevar a la Grieta; nO 
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volverás a ver la luz del sol. Aquí termina tu 
aventura. 


215 
Demasiado tarde. La losa te aplasta la caja 
torácica como si fuera un acordeón. Pasa 
al 43, 


216 

El chico te conduce al Gremio del Aprendi- 
zaje. Atravesáis aprisa un claustro rodeado 
por un alto seto salpicado de florecillas escar- 
latas y proseguís hasta un invernadero cons- 
truido con madera alquitranada y cristal. Se 
acercan a saludaros dos personajes vestidos de 
azul claro, el color de los Sabios. Uno de ellos 
es calvo y delgado, el otro es un tipo achapa- 
rrado que os mira a través de sus anteojos. 
Aparentemente están encantados de veros y se 
presentan como Moreau y Polonius. Polonius, 
el gordo, te pide que entres con ellos si quieres 
ganar veinte monedas de oro en veinte minu- 
tos. ¿Estás dispuesto a entrar con ellos en el 
Invernadero (pasa al 182) o prefieres rechazar 
Cortésmente la invitación y dirigirte a casa del 
sabio (pasa al 273)? 


217 
_Te arrastras hasta situarte a espaldas del 
Viejo, que avanza por el pasillo, ¿Vas a usar el 
Pomo de la espada para dejarle sin sentido 


al o prefieres derribarli 12 hai 
[11907 prefieres derribarlo con oja 
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218 . 
Sales apresuradamente del claro. pan pr 
na, parece que la loba sólo quería pro! eger a 
< cachorros. Te abres camino por entre . 
CES hacia las colinas, dejando atrás €l 
claro. Pasa al 159 


219 

Mientras corres en la oscuridad el peso del 
Talismán te hace caer. Tu perseguidor se apro- 
xima. Te golpea un casco del caballo envuelto 
en llamas. Pierdes 2 puntos de RESISTENC IA 
Si sigues aún con vida debes enfrentarte a este 
monstruoso FANTASMA. Cuantas veces te 
hiera, sientes que una sensación fria, un extra- 
ño entumecimiento se extiende por todo tu 
cuerpo y te arrebata la fuerza vital. 


FANTASMA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 174. 


220 

—Mientes —susurra, y se te echa encima 
antes de que puedas siquiera moverte. Un frio 
entumecimiento se te extiende desde la herida 
por todo el cuerpo. Te sientes como si la 
sangre te abandonara. Pierdes 1 punto de 
DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. Ahora has de 
enfrentarte al ENVIADO DE LA MUERTE. 
Cada vez que te hiera, pierdes 1 punto de 
DESTREZA, asi como los 2 de RESISTENCIA. 
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ENVIADO DE 
LA MUERTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si le derrotas, pasa al 254 


221 

Ves a una de las guerreras a las que ya 
conoces, guardianas del templo de Fell-Kyrin- 
la. Con la esperanza de que se dirija al templo, 
la sigues a una prudente distancia. Poco des- 
pués llegas a un edificio de piedra blanca con 
columnas de color gris oscuro. Una escalinata 
asciende hasta la entrada, defendida por una 
guardiana. ¿Qué harás? 


¡Atacar a la guardiana? 


c Pasa al 234 
¿Decirle que llevas un mensaje 

para la Gran Sacerdotisa? Pasa al 202 
¿Renunciar y dirigirte a la posa- 

da del Dragón Rojo? Pasa al 24 


159 


ecen Cerveza 


o la pruebas. Su, 


probablemente saquen 
Es 
diodía del día siguiente en el 
te dicen que puedes 


de acuerdo y Os 


llegar allí a 
que hay en 
charlar con 


le del Cuerno. Comienzas a 
ando aparecen otros dos 


¡Ah, Tyutchev, Casandra, bienvenidos! 
exclama el tabernero obsequiosamente. Los 
ladrones con los que estabas sentado se retiran 
con rapidez a otra mesa. El primero de los 
recién llegados es un hombre muy alto, nervu- 
do y envuelto en una capa negra que parece 
acrecentar »scuridad a su alrededor. El 
único color visible es su pelo, de un tono 
amarillo chillón. La segunda es una hermosa 
mujer, vestida con una extraña armadura he- 
cha de trozos de metal. Tyutchev se acerca a la 
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“E 


o la mujer llamada Casandra se 
mira de arriba a abajo 
Búscate otra mesa, vieja bruja —dices sin 
ate re. Entonces te das cuenta de 
que el amuleto debia estar bajo algún a 
de Casandra te escupe a la cara y, apartánco 
> con la agilidad de una pantera, desenvalna 
S brilla fríamente; el borde está Cu- 
bierto de escarcha. Cada vez que te cause una 
herida, réstate 3 puntos de RES TENCIA, ga 
el frio de su espada es mortifero. Tyutchev se 
imita a contemplar el combate, sonriendo. 


barra, pero la 
sienta a tu mesa y te 


poder contenel 


Su espada 


CASANDRA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si reduces la RESISTENCIA de Casandra a 4 
puntos o menos, pasa al 342. 


224 

Al darte cuenta de que todo era un truco 
con el que pretendian desenmascararte, no 
mueves ni un músculo y la flecha, lanzada 
inofensivamente por una de las mujeres, se 
clava en un árbol. Ahora están ya convencidas 
de que eres sordomudo. Cabalgáis hasta el 
atardecer, pasando de la llanura poblada de 
vegetación a un páramo gris y desolado. A lo 
lejos se ven las murallas de una gran ciudad. 
Al acercaros al portalón os reciben los lugare- 
ños, La Capitana te indica por señas que 
desmontes y te deja a tu suerte en Páramo 
Gris. Agradecido por la escolta, las despides Y 
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partes en busca de algún medio para regresar a 
la Tierra. Pasa al 296. 


225 
La bola de fuego estalla a tu alrededor; un 
insoportable dolor y el olor a carne quemada 
te da a entender que era real. Pierdes 6 puntos 
de RESISTENCIA. Si sigues con vida, oyes a 
Thaum reir cruelmente a la vez que Tyutchev 
carga contra ti. Pasa al 265 


226 
'Ah, hacía tiempo que no tenía noticias 
suyas. Soy una Sacerdotisa de la Madre Natu- 
raleza, la Fuente de Vida. Los Druidas son 
amigos nuestros. Confío que disfrutes de tu 
estancia en Páramo Gris. Adiós, forastero. 
Prosigue su camino y pronto se pierde entre 
el gentio. Tú sigues por la calle del Almacén. 
Pasa al 130. 


227 

Empiezan a pesarte las piernas cuando lle- 
gas a una garganta que separa dos colinas. Vas 
más despacio, y te preguntas por cuánto tiem- 
Po podrás aguantar la persecución. Al mirar 
hacia atrás ves que los Orcos y los Elfos se han 
encontrado; te contenta descubrir que se han 
enzarzado en una batalla. Los Elfos están 
acabando con los Orcos: de sus manos surgen 
Extrañas chispas que matan instantáneamente 
a los Orcos. Comprendes que el respiro que 
£sta situación te da no va a durar mucho, asi 
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” 


de sigues adelante, Pasas la colina y llegas £ 
aus lle verde y cubierto de helechos. Pasa 


203. 
228 


*Te apresuras a bajar las escaleras, pero el 
viejo te ha visto. Pasa al 283, 


229 

De camino a casa del sabio, te encuentras 
con un chico que llega hasta 1 a todo correr y 
te pregunta si quieres echarle una mano para 
ganar algún dinero , : 

—Nos llevará poco tiempo, —añade, tirán- 
dote de la manga. 

¿Deseas ir con él (pasa al 216) o prefieres 
darle las gracias, rechazar su invitación y 
proseguir tu camino (pasa al 2139 


23 

Te internas con sumo cuidado en la laguna 
cubierta de espuma y le tiendes la mano a la 
anciana. De repente el agua empieza a borbo- 
tear y se te enroscan alrededor de los muslos 
dos tentáculos viscosos. La cabeza de la ancia- 
na se eleva sobre la superficie del agua y se 
echa hacia atrás: allí donde debería tener el 
cuerpo ves un pico afilado al que sigue un 
cuerpo hinchado y provisto de seis tentáculos. 
Tienes que enfrentarte al GRENDEL. 


GRENDEL — DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si vences, pasa al 65, 


231 
En vez de precipitarte hacia el fondo, la 
pluma mágica del Roc te sostiene en el aire y 
aterrizas unos diecisiete metros más abajo. 
Sigues subiendo, ahora ya con suma cautela. 
Pasa al 192. 


232 
Desenvainas la espada y te preparas para 
atacar. 


LOBA BLANCA DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si vences, pasa al 199. 


233 
El alquimista te da el frasco del Vapor de 
Aceleración a cambio del oro, diciéndote que 
lo inhales cuando quieras acelerar tus accio- 
nes. Si te queda algún dinero puedes comprar 


cualquier otra de las mercancias que no hayas 
probado todavía. 


Ungiiento de Corteza - 7 mone- 


_das de oro Pasa al 306 
a de la Suerte - 10 monedas 
F le oro A Pasa al 266 
lixir de la Vida - 12 monedas 
oro Pasa al 360 
O ¿estás ya listo para salir y 
Proseguir tu camino? Pasa al 28 
165 


24 


nata, la guardia- 


ubes por la esc 
mar una campana oculta y le ataca 
É stra ella 
Debs mi 
GUARDIANA . : 
DEL TEMPLO DESTREZA 6 RESISTENCIA 
255 
135 
recobras el aliento, aparecen ante 


Alzando la vista ves a Tyutchev 
e ser con aspecto 
en el aire entre los dos 
Uno de los tentáculos del calamar está blanda- 
mente enrollado en la cintura de Casandra 
Nos volvemos a encontrar —dice Tyut- 

chev—. Lord Min me ha dicho que has tenido 
éxito. Te lo agradecemos, pues nos has hecho 
un favor, Ahora te alegrarás de que el peligro 
haya pasado. Nos llevamos el Talismán 

Con gesto de malhumor, desenvainas la 
espada 


Casandra con un repug 


de calamar que fc 


Entiendo —dice Tyutchev—. Permíteme 
presentarte a Thaum —continúa, señalando a 
aquella especie de calamar. Su perfil se disuel- 
ve y se transforma en el hombre del pendiente 
de oro y amplios ropajes grises al que viste 
hacer aparecer y desaparecer flores en medio 
de una multitud. Es un Maestro Ilusionista 


En ese momento, un horripilante ogro sale del 
refugio. 
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dice Thaum 

martillo dispuesto a 
de las aparicio- 
9, pasa 


Aqui está Hare 
Harg alza un gran 
golpearte. ¿Es real o será Una 
ds Thaum? Si decides atacar al € 


al 45 , é 
Si prefieres dejar que te golpee el martillo 


pasa al 141 


236 

Te invitan a beber, a lo cual ac u 
Uno de ellos te dice que la entrada al Gremio 
de los Ladrones es un sumidero que lleva 
¿directamente a las cloacas que hay en la parte 
de atrás de la calle del Comercio. Te citan allí 
al día siguiente, a mediodía. Pasa al 169 


237 

Según bajas por Puerta del Páramo, te das 
cuenta que la guardia del arco se ha duplicado 
debido a la muerte de Hawkana. Para colmo, 
una patrulla montada entra en Puerta del 
Páramo desde la calle del Herrero; estás entre 
la espada y la pared. Al intentar esci ¡bullirte 
por el arco, una de las guerreras te reconoce. 
Gritan todas exigiendo tu sangre. Echas a 
correr a través de la maleza, pero la caballería 
es más rápida y no hay dónde esconderse. 
Presentas batalla, pero son demasiadas y están 
ansiosas de venganza. Tu muerte es misericor- 
diosamente rápida. Pasa al 109. 


cedes gustoso 


238 
Al abrir la puerta resbalas en el limo. Algo 
te roza el costado y ves que un arpón se hinca 
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en la puerta. Pero te ha alcanzado y pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Si sigues con vida al 
darte la vuelta descubres el disparador auto- 
mático. Ahora si, abres la puerta y desembo- 
cas en una sala lujosamente amueblada. Resul- 
ta evidente que al Gremio de los Ladrones no 
le falta de nada. Hay un grupo de hombres 
arrellanados en butacones; a algunos los reco- 
noces por haberlos visto en el Dragón Rojo. Se 
ponen en pie de un salto y desenvainan las 
espadas. ¿Optas por apoyar la espalda contra 
la pared y desenvainar también tú (pasa al 
242) o prefieres tranquilizarles y decirles que te 
han invitado (pasa al 252)? 


239 
da viejo babea y muere. Lord Min sonrie 
; lunamente. Pierdes 1 punto de SUERTE por 
'U acción criminal. Te apres 


u acción a bajar las 
a que conducen a unas puertas dobles. 
Apo una guardia de servicio, pero la 
e o prrcciatos sin darle tiempo a saber 
tdo as entro del Santuario Interior del 
Deo TO y lina mujer altísima, cuyo pelo es 
:'omo ala de cuervo, que ora ante el 
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1 


escansa el Talismán de La 
Muerte. La mujer parece estar hablando con 


Fell-Kyrinla. Tras el altar se alza la 
la diosa, cubierta con 


altar; sobre él d 


su diosa, 
imponente estatua de | 
una cota de malla z 

La mujer se levanta y se vuelve hacia voSo- 


tros. A 2 
¡Maldición! Es Haw kana, la Gran Sacer- 


dotisa —exclama Jemmy el Rata—. Largué- 
ca ladrones desaparecen al instante. Antes 
de que puedas seguirlos, Hawkana hace un 
encantamiento y las puertas se cierran. Pasa 
al 222 

240 

Te agachas y oyes el caracteristico sonido de 
una flecha al clavarse en un árbol no lejos de 
donde te encuentras. 

—¡Eh! —oyes decir a la Capitana—. ¿Así 
que de repente has recobrado el sentido del 
vído? Una recuperación verdaderamente mila- 
grosa 

Grita una orden y Elvira se vuelve sobre la 
silla y te arroja al suelo. Se tira sobre ti, te 
corta la respiración de un solo golpe y acto 
seguido te inmoviliza. Te atan las manos a la 
espalda y te quitan la espada. Pierdes 2 puntos 
de DESTREZA hasta que no consigas otra espa- 
da; a partir de ahora tendrás que luchar con la 
daga. Pasa al 257. 


241 
Cicatriz te guía por un laberinto de callejo- 
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nes hasta un edificio que, según Jemmy el 
Rata, es un buen refugio. Subis al tejado y 
proseguis avanzando por los tejados de la 
ciudad. No tardáis en llegar al tejado de una 
casa muy alta, justo debajo del tejado del 
templo de Fell-Kyrinla. Arrancacorazones, un 
tipo siniestro y silencioso, saca una cuerda y 
un gancho. La lanza sin esfuerzo hacia la parte 
superior de una de las columnas del templo, 
La asegura, al otro extremo, a una chimenea y 
cruza con facilidad. Tú te las arreglas para 
cruzar, ayudándote con manos y pies, y te 
reúnes con él en la cornisa del templo. Jemmy 
el Rata, un sujeto nervudo cuyos dedos son 
como patas de araña, encuentra una claraboya 
y consigue forzarla. Mete la mano y desactiva 
una trampa que constaba de un dardo envene- 
nado. Te maravilla tanta habilidad. Hacen 
bajar otra cuerda y todos os dejáis caer hasta 
la escalera. Ves a un anciano sirviente que 
cruza una de las puertas del rellano. Los otros 
no se han percatado de su presencia. ¿Te 
parece apropiado silenciarle, por si acaso te 
hubiera visto (pasa al 217) u optas por no 
prestarle atención, confiando que no te haya 
descubierto (pasa al 228)? 


242 
A medida que te rodean, uno de ellos saca 
una ballesta y dispara. Te agachas a tiempo, 
pero él apuntaba a tu pierna. El dardo se clava 
en el muslo y caes de lado. Sientes como si UN 
fuego te inundara las venas; el dardo estaba 


17 


aronto te hundes en la oscuridad 


.menado y Y 
al 109 


, muerte. Pasa 


243 

Continúas por la calle del Almacén y sales 
luego a una avenida arbolada llamada Pasco 
del Librero, Hay a ambos lados dos grandio 
"edificios hechos de piedra gris, uno enfren 

te del otro, Un grupe 
>ltad 
togas azules y escolta 
blanco que lleva unos ropajes azul pálido 
En el otro ondea una 


y de jóvenes vestidos con 
os por un anciano de 


pelo 
entra en uno de ellos 
bandera con dibujos de libros y pergaminos 
Parece ser una biblioteca. ¿Irás a ver qué 
información puedes obtener de ella (pasa al 
M6) o prefieres indagar en el otro edificio, 
para observar qué hacen los jóvenes (pasa ul 


219 


244 
La bola de fuego revienta detrás de li, pero 
un tremendo dolor te atraviesa la espalda y 
notas el olor de la carne quemada, Pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. Si sigues con vida, 
cargas sin pensártelo dos veces contra Tyut- 
chev. Pasa al 265 


245 
Cuando estás a punto de entrar en una 
habitación sin techo, se hunde un peldaño 
podrido y el ruido delata tu presencia, Al darse 
cuenta de que seguramente les has escuchado, 
uno de los ladrones echa a correr por el tejado. 


mm 


Los otros dos, criminales de aspecto temible 
te atacan, Intentan alcanzarte por ambos la 
dos, pero tras saltar los últimos escalones te 
encuentras en una posición más favorable y 
sólo pueden llegar hasta tí de uno en uno 
Debes combatir contra ellos por orden 


DESTREZA RESISTENCIA 
PRIMER 


LADRON 6 ) 
SEGUNDO 
LADRON 7 6 


Si vences, pasa al 329 


246 

Parecen interesarse y te ofrecen cerveza 
Aceptas la jarra, pero no le das ni un solo 
sorbo. Les sugieres que, si te echan una mano, 
sacarán buen provecho de ello, Están de acuer 
do en llevarte al Gremio de los Ladrones al día 
siguiente, a través de una falsa mina de carbón 
que hay en la calle del Cuerno, Comienzas 4 
charlar con ellos, Pasa al 169. 


247 

Alza las cejas sorprendida. Los cuatro se 

miran como si tuvieran sus sospechas. El 

Sac dote se detiene y dice 

A la verdad, dicha por un corazón puro. 

E Doncella del Escudo baja la ballesta y $ 
Ja para vigilar la entrada, 


Qué hemos de h nta el hom- 
ore que va vestido de oro—. Las salidas están 
bloqueadas y sólo tengo poderes suficientes 
portar a uno de vosotros 


para teletra! n A 
moriremos juntos, Sacerdote 


Enton 
pero lo pagarán 
a espada reluciente, un Paladín y 

Pero ¡y el Talismán? —pregunta el Sa 
ero haya sido envia- 


aro —dice gravemente el de 


dote Tal vez este guer 
do por los dioses para proseguir la misión. 

Sientes la bondad de estas gentes y aguardas 
a ver cómo puedes ayudarles. Pasa al 100. 


248 

Te arrebata un gran águila blanca transpor- 
tándote entre sus garras. Tus enemigos son, 
enseguida, simples manchitas allí abajo. Ele- 
vándote sobre los tejados, miras al sureste y 
ves, a lo lejos, una montaña sobre una gran 
meseta. En tu cabeza resuena una voz: es la 
voz de la Madre Naturaleza: «Aquella es la 
montaña Roza Estrellas, tu objetivo. En su 
cima está el portal por el que podrás volver a 
tu mundo». Por un instante te parece que el 
águila va a llevarte hasta la montaña, pero te 
da la impresión de que el Talismán que llevas 
Colgado al cuello pesa una tonelada y el águila 
se ve forzada a tomar tierra en un callejón 
desierto cerca de la calle del Comercio. Sin 
darte oportunidad a darle las gracias, alza el 
Vuelo y pronto se pierde en lontananza. 

¿Llevas una cota de malla mágica? Si es asi 
pasa al 375. Si no, pasa al 258. 


174 


249 
orrer por Puerta del Páramo. De 
grupo de guerreros, hombres y 
mujeres vestidos con libreas verdes. Son segui- 
dores de la Madre Naturaleza a quienes Li- 
ilantha ha dado tu descripción. Te saludan al 
cruzar la puerta y te internas en la noche 
Ganas 1 punto de Suerte por haber escapado 
de la ciudad. Pasa al 8 


Echas a € 
guardia hay un 


250 

Extenuado por los rigores del día, te detie- 
nes a tomar aliento. El ataque de este enemigo 
invisible te ha amedrentado. Miras a tu alrede- 
dor y aguzas el oido por si acaso fueras a sufrir 
otro ataque. Cuando cae la noche descubres 
un establo vacio. Entras y te tiendes sobre un 
montón de paja, dispuesto a pasar allí la 
noche. Pasa al 91 


251 
Te adelantas y apartas de un golpe la mano 
del ladrón. Deja caer la daga, que retumba 
sonoramente contra el suelo. 
—¡Imbécil sentimental! —te suelta—. Segu- 
ro que nos han oído los guardias. 
Saca de la bota otra daga. 
Venga, deprisa, no tenemos tiempo que 
perder —dice Cicatriz. 
Os apresuráis. Pasa al 283. 


252 
=iNo crees que si de verdad quisiéramos 
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que llegases hasta aquí te hubiésemos indicado 
el camino más seguro? —dice el de la cicatriz 
Se ponen en pie y te rodean 
Esta es la bienvenida que damos a la 

gente como tú —añade el hombre 

¿Optas por ponerte de espaldas a la pared y 
sacar la espada (pasa al 242) o prefieres sentar- 
te con toda tranquilidad y decirles que te 
maten si quieren, pero que se están perdiendo 
un negocio interesante (pasa al 209)? 


253 

El rio serpentea por entre las colinas. Te 

internas en él para vadearlo, sabiendo que los 

Elfos Oscuros te perderán el rastro en el agua. 

Después de un tiempo sales por la otra orilla y 
prosigues tu camino, Pasa al 331 


254 

Tu último golpe no encuentra resistencia. El 
esqueleto se viene abajo hecho un montón de 
huesos. Todo queda en silencio, roto sólo por 
una súbita ráfaga de viento. Descansas y em- 
piezas a recobrarte de la impresión. Caso de 
que hayas perdido algún punto de DESTREZA, 
recobras todos excepto 1. Cautelosamente, 
sigues avanzando por la calle del Almacén, 
para tomar luego una avenida arbolada, la= 
mada Paseo del Librero. A cada lado hay un 
grandioso edificio de piedra gris. Un grupo de 
jóvenes vestidos con togas azules y escoltados 
por un viejo de pelo blanco que lleva unos 
ropajes azul pálido entra en uno de ellos. En el 
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edificio contiguo ondea una bandera con dibu- 
jos de libros y pergaminos; parece ser una 
biblioteca. Irás a ver qué información puedes 
obtener alli (pasa al 346) o prefieres investigar 
en el otro edificio, para observar qué hacen los 
jóvenes (pasa al 279)? 


2 


Al caer rodando la mujer por la escalinata 
del templo, dejando un rastro de sangre tras de 
sí, te aterra encontrarte con Hawkana, la Gran 
Sacerdotisa cuyo pelo es oscuro como ala de 
cuervo. Suelta un estremecedor chillido, invo- 
cando el poder de su diosa. Una columna de 
llamas te arrolla al desatarse el poder de Fell- 
Kyrinla. Quedas reducido a cenizas. Pasa al 


109. 


256 

Te internas por entre las lóbregas sombras 
del bosque. Tras caminar un rato llegas a un 
claro y te detienes en seco al ver lo que te 
espera. Una loba enorme, casi del tamaño de 
un caballo, está amamantando a dos cacho- 
rros. Los aparta y se agazapa, gruñéndote. 
¿Qué harás? 


¡Retroceder y marcharte? 
¿Ofrecerle algo de carne seca? 
¿Atacarla? 


Pasa al 218 
Pasa al 52 
Pasa al 232 
a 257 

abalgáis juntos hasta el atardecer, pasando 
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de la llanura poblada de vegetación a un 
páramo gris y desolado. A lo lejos se ven las 
murallas de una gran ciudad. Al acercaros al 
gran portalón recibís el saludo de los lugare- 
ños. La Capitana ordena que la mitad de la 
patrulla se quede allí, en el portalón, para 
reforzar la guardia de la muralla 
Te llevamos a presencia de Hawkana 

dice volviéndose hacia ti—; seguramente 
tendrá unas cuantas preguntas que hacerte. 

¡Optas por aprovechar la primera oportuni- 
dad de escapar que se te presente (pasa al 318) 
o prefieres seguir como estás y esperar a ver 
qué ocurre (pasa al 334)? 


258 

La calle del Almacén es una prolongación de 
Puerta del Páramo. 

¿Decides echar a correr por la calle del 
Almacén hasta el final de Puerta del Páramo 
(pasa al 237) o, si has cenado con un sabio, 
prefieres preguntar por el camino del cemente- 
rio (pasa al 261)? 


259 

El otro forajido se rinde , 

—Vaya, se diria que das la talla para vérte- 
las con nosotros, guerrero, 

Quien dice esto es el de la cicatriz; todos le 
miran con admiración y respeto. ¿Decides 
exigirles que te expliquen cómo llegar al Gre- 
mio de los Ladrones (pasa al 236) o prefieres 
decirles que tienes un asunto entre manos Y 
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que para acabarlo necesitas ayuda (pasa al 


246)? 


260 
Bajas por el túnel, que vuelve a torcer a la 
Al doblar la esquina oyes un sinies 


izquierda 
procede de la habitación de la 


tro ruido que 
que acabas de salir. Vuelves la cabeza a tiempo 
de ver que el techo se viene abajo; de él 
sobresalen numerosas estacas. Una losa de 
piedra cae sobre la entrada bloqueándola. Tras 
estrellarse contra el suelo estrepitosamente 
todo queda en silencio. Ahora sólo puedes 
seguir hacia adelante. Pasa al 120 


261 

Detienes a un estudiante para que te indique 
el camino del cementerio. Luego, bajas por la 
calle del Sepulturero ansioso de escapar de la 
ciudad. Según te aproximas al cementerio, un 
carro tirado por bueyes que regresa del merca- 
do pierde una rueda y vuelca, bloqueando la 
calle casi por completo. Intentas pasar por el 
hueco que hay entre el carro y el muro del 
cementerio, pero está bloqueado por un hom- 
bre de cabeza afeitada. Viste unos amplios 
pantalones color escarlata que acaban justo 
debajo de la rodilla y una blusa del mismo 
color atada con un cinturón negro. Tatuada en 
la frente lleva una mantis religiosa de color 
escarlata, No parece tener intención de dejarte 
pasar. ¿Qué harás? 


180 


¿Pedirle cor tésmente que te 
franquee el paso? 

¿Exigirle que se quite de en 
mi y Pasa al 311 
Atacarle? Pasa al 288 


Pasa al 338 


262 

En cuanto abres el libro, las escamas brillan 
y parecen cambiar de color. El título es Volu- 
men del Infortunio. Las lewras de la página 
parecen brillar de forma amenazadora. Lo 
cierras de golpe, pero demasiado tarde. Sientes 
de inmediato la malignidad de la magia. ¡Has 
sido victima de alguna antigua maldición! 
Pierdes 1 punto de SUERTE. Sales disgustado 
del Gremio del Aprendizaje. Pasa al 186. 


263 
Caes y rebotas varias veces sobre la pared 
rocosa, yendo a estrellarte contra el fondo. 
Antes de llegar a la base del acantilado violeta 
estás ya muerto. Pasa al 43. 


264 
Atardece cuando te internas por la calle de 
los Siete Pecados; llegas a la posada del Dra- 
gón Rojo. Un hombre corpulento abre la 
as y tira un cubo de serrín rojo y sucio a la 


—Lo siento, está cerrado —gruñe, y pega un 
portazo. 2 
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Antes de poder siquiera moverte, ves que el 
montón de serrín empieza a moverse. Apare- | 


cen, una a una, pisadas que van desde el serrín 
hacia ti. ¿Qué harás?. 


¿Gritar para llamar la atención 
de alguien? 

¿Recoger algo de basura y 
echarla encima de las pisadas? Pasa al 348 

¿Esperar a ver qué ocurre? Pasa al 208 


Pasa al 297 


265 
La espada de Tyutchev, que es casi tan larga 
como tú, surca el aire tras parar tu primer 
golpe. La capa negra que lleva puesta tu rival 
te hace dificil saber donde está exactamente. 
Casandra y Thaum, con aire confiado, con- 
templan el combate. 


TYUTCHEV DESTREZA 10 RESISTENCIA 12 


Tras ganar el primer Asalto, pasa al 301, 


266 
El alquimista te da la Piedra de la Suerte 4 
cambio del oro. Nada más cogerla, sientes Su 
fuerza. Súmate 1 punto de SUERTE. Si aún no 
las has probado. puedes comprar alguna otra 
mercancía de las siguientes: 


Ungiento de Corteza - 7 mone- 


das de oro Pasa al 
Vapor de Aceleración - 10 mo- s 
nedas de oro Pasa al 23 


de la Vida - 12 monedas 
zero Pasa al 360 


de oro 
O ¿prefieres abandonar la tienda 
y continuar tu camino? Pasa al 28 


267 

Avanzando con sumo cuidado, apenas haces 
crujir las hojas secas que cubren el terreno, El 
Basilisco, en su sopor, ni siquiera se da cuenta 
de tu existencia; tanto mejor, Parpadea duran- 
te un instante y un ratoncillo que se encontra- 
ba en su campo de visión se queda tieso, 
convertido en piedra. Te apresuras a seguir tu 
ruta, feliz de no haberte visto abocado al 
mismo destino, Pasa al 270. 


268 

Cabalgáis juntos hasta el atard 
de la llanura poblada de vege 
páramo gris y desolado. A lo lejos se ven las 
murallas de una gran ciudad. Al acercaros al 
gran portalón recibís el saludo de los lugare- 
ños. La Capitana te dice que desmontes y que 
sigas tu camino. Pasa al 296. 


269 
Avanzas de puntillas y agarras tres escamas 
de las que el Dragón se ha desprendido. Tie- 
nen cada una la longitud de un antebrazo, 
Sales cautelosamente de la cueva y sigues 
ascendiendo por la montaña. Pasa al 310. 


270 
El sendero avanza ondulando por la juntura 
de dos colinas y desciende hacia una húmeda y 
mohosa hondonada, En el fondo hay una 
laguna cubierta de algas, a la sombra de un 
enorme castaño. Te llama la atención un débil 
chillido. Descubres en el centro de la laguna 
anciana con el agua al cuello. Tiene el 
cabello completamente cubierto de verde, de- 
bido a las plantas de la laguna 
— ¡Socorro! ¡Me ahogo! ¡Me he enredado en 
las algas! —suplica. 
Si decides acudir en su ayuda, pasa al 230. Si 
y seguir adelante, pasa 


271 
Lo pillas por sorpresa y le asestas un potente 
mandoble. Chilla de rabia y de dolor y se te 
arroja florete en ristre. Has de combatir contra 
el ENVIADO DE LA MUERTE. Cada vez 
que te hiera, pierdes 1 punto de DESTREZA, 481 
como los 2 puntos habituales de RESISTENCIA. 


ENVIADO DE 
LA MUERTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 4 
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Si lo derrotas, pasa al 254 
272 

Y ¿cómo saberlo con seguridad, eh? —di- 

ce el de la cicatriz; los demás rompen a reír 
ruidosamente y te dan la espalda, Si decides 
acercarte a donde está el tabernero y pregun- 
tarle el camino para llegar hasta el Gremio de 
los Ladrones, pasa al 295. Si decides darle una 
palmada en el hombro al de la cicatriz y 
ga, no se lo diré a nadie», pasa al 


decirle «vel 


167 


273 
Llegas a la puerta de la casa del sabio y 
haces sonar la aldaba. Unos instantes después 
te abre un sirviente. Le explicas que vienes a 
ver al sabio. El sirviente te exige que le mues- 
tres el distintivo. ¿Lo llevas? Si es así, pasa al 
6. Si no, pasa al 131 


274 

Te abres camino a través de las tumbas, con 
sus lápidas cubiertas de moho. Al aproximar- 
te, la luz parpadea y avanza hacia ti, flotando 
en la oscuridad. Esa ilusión te lleva hipnotiza- 
do hacia una gran tumba gris. Una mano 
descarnada surge de la tierra y te aferra por el 
tobillo. Tiras con fuerza, pero otro brazo 
enmohecido hace presa en ti. Escuchas un 
crujido y un horripilante Muerto Viviente sale 
de la tumba y se planta torpemente ante ti. A 
tu alrededor empiezan a salir de sus tumbas 
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más zombis. Presa del pánico, consigues desa- 
sirte de la cadavérica mano, pero el Muerto 
Viviente está ya demasiado cerca. Debes com- 
batir con el Muerto Viviente, 


MUERTO 


VIVIENTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si consigues vencerle en cinco Asaltos, pasa 
al 343. Si sigue vivo tras cinco Asaltos, pasa al 
298. 


275 

¿Quién eres tú para atreverte a amenazar 
al Señor de los Cielos, renacuajo humano? 
—ruge. Antes de que puedas responder, pro- 
nuncia una palabra en un lenguaje desconoci- 
do, se levanta el viento y una potente ráfaga te 
golpea. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acom- 
paña, pasa al 93, si no tienes Suerte, pasa al 
112. 


276 

Un profundo silencio invade la sala y es 
Vagrant quien lo rompe: 
A Ens eso tiene un valor incalcula- 

le. 

Sin avisar, ladra una orden: 

—Prepararemos una expedición antes de 
que lo trasladen. Hoy es dia de mercado, un 
buen momento. Cicatriz, Jemmy el Rata, 
Arrancacorazones y el joven Lord Min acom- 
pañarán a nuestro amigo. 
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Horas después, una vez hechos los preparati- 
vos, partes. Al salir del Gremio, ves una 
inscripción sobre la piedra: No hay honor que 
valga entre ladrones. Decides no bajar la guar- 
dia ni un solo instante. Pasa al 241. 


217 
Te alcanza un pequeño pedrusco que te hace 
perder pie. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Si sigues con vida, y tienes una pluma de Roc, 
pasa al 231. Si no tienes una pluma de Roc, pa- 
sa al 263. 


278 

Entras en la joyería. Curiosamente parece 
no haber nada de valor. El joyero, un hombre 
bajo que usa monóculo, está cerrando la caja 
fuerte. Cuando va a colgar el letrero de cerra- 
do, antes de darte la oportunidad de hablar, 
los tres ladrones entran en la tienda blandien- 
do largas espadas. ¿Vas a ponerte del lado de 
los ladrones, capturando al joyero (pasa al 
309) o correrás en ayuda del joyero atacando a 
los ladrones (pasa al 286)? 


279 

Te cuelas en el interior del grandioso edificio 
y caminas cautelosamente por corredores va- 
cios. Descubres una sala de lectura y decides 
echar un vistazo a los pergaminos. Encuentras 
uno en el que se dice que las mujeres que le 
trajeron a Páramo Gris son adoradoras de 
Fell-Kyrinla. En otro pergamino encuentras 
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las distintas clases de magia y de 
los nombres de los que la practican: hechice- 
ros, chamanes, brujas, nigromantes, cabalis- 
tas, encantadores y muchos mis: elementalis- 
tas. taumaturgos, demonistas, etc. La magia 
de los nigromantes te interesa, ya que estos 
son los magos que tratan directamente con la 
muerte y llevan a cabo sacrificios humanos, asi 
como otras abominaciones innombrables en 
su esfuerzo por alcanzar el poder. Entonces te 
fijas en un libro rojo, forrado de escamas 
multicolores. Parece pedirte a gritos que lo 
leas. ¿Abrirás el volumen (pasa al 262) o 
prefieres marcharte antes de que te de 
(pasa al 186)? 


una lista de 1 


280 

Te encaras al abigarrado grupo de malhe- 
chores. No dicen ni palabra. Tú insistes, afir- 
mando que sólo quieres hablar con ellos un 
instante, Uno de ellos, que tiene la cara cruza- 
da desde la oreja hasta el mentón por una 
espantosa cicatriz, se te queda mirando y 
grune: 


—A nosotros la ley nos trae sin cuidado, así 
Que ocúpate de tus asuntos. Podrías estar 
- Muerto en menos que canta un gallo. 


¿Qué harás? 


¿Preguntarle dónde está el Gre- 
mio de los Ladrones? Pas: 
¿Decirles que necesitas que te 
echen una mano para acabar 
un negocio 
¿Responder valientemente que 
sus amenazas no te dan 
miedo? 


al 145 


Pasa al 246 


al 167 


281 

El de la cicatriz suelta una risotada. Todos 
retiran las manos de las dagas. Aparece detrás 
de ti un ladrón más joven que los otros, y 
toma asiento. 

—Por supuesto que somos ladrones —di- 
ce—. ¿Qué es la posada del Dragón Rojo sino 
una guarida de ladrones? 

Te invitan a beber y aceptas gustoso. Uno de 
ellos te cuenta que la entrada al Gremio de los 
Ladrones está en un idero abierto que 
conduce a las cloacas próximas a la calle del 
Comercio. Preguntas si es posible llegar alli 


Ira mismo, y te dicen que no. Os ponéis a 
Charlar. Pasa al 169. 


282 
Subes a todo correr por la colina más próxi- 
Ma y te detienes en la cima. Dispones de unos 
lostantes para recobrar el aliento antes de que 
Sl primer Orco se te eche encima. Afo1 
Mente, no son más que una banda desorgani- 
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zada, y caen sobre ti de uno en uno. Has de 
enfrentarte a los tres por orden de aparición. 
Por lo visto, el tercero es el cabecilla: un bruto 
descomunal con mostachos amarillentos que 
lleva una cimitarra con agudos dientes de 


sierra 
DESTREZA RESISTENCIA 
Primer ORCO 5 6 
Segundo ORCO 5 4 
ORCO jete 7 7 


Si los vences, pasa al 111. 


283 
Avanzáis silenciosamente por el rellano ha- 
cia la escalera que lleva abajo. De pronto, un 
estridente campanilleo retumba en el aire. 
—La alarma —gruñe Cicatriz. 
Te quedas helado. Al volver la vista atrás 
compruebas que no queda ni rastro de los 
o ladrones, a los cuales creías tener detrás de ti. 
Todo lo que ves son las sombras. Estás solo. 
¿Vas a retroceder para localizar a los ladrones 
(pasa al 213) o prefieres bajar las escaleras 
(pasa al 180)? 


284 
No ocurre nada. Pasa al 292, 


285 
El Dragón aúlla de dolor, pero las gruesas 
Escamas que le cubren le defienden incluso 


una lanza contra Dragones. Agita la cola y te 
alcanza de lleno en un hombro. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Una oleada de terror 
te sobrecoge cuando el Dragón vuelve la cabe- 
za, con sus ojos rasgados y amarillentos, 
brillantes de dolor y malicia. 

—Por ese golpe traicionero, morirás —ruge. 
¿Qué harás? 


¿Echar a correr por el túnel? Pasa al 335 
¿Intentar apoderarte de algunas 

escamas? Pasa al 398 
¿Intentar hacerte con parte de 

su tesoro? Pasa al 38 


Dos de los ladrones, robustos malhechores 
vestidos de cuero, se vuelven para atacarte, 
mientras que el tercero, un tipo con cara de 
comadreja, va hacia el joyero. Debes combatir 
contra los dos ladrones a la vez. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer LADRON 6 7 
Segundo 
LADRON 5 6 


Si matas a uno de ellos, pasa al 299. 
287 


dao DOS es dificultoso y la oscuridad del 


No sirve precisamente para levantarte la 


Moral. El Talismán te pesa más y más a cada 


Es 
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paso; llueve a las hasta: los 


huesos. Casi 


pues puedes £ 


a la noche. 
norme hele- 
un relincho 


cho muerto. Desgraciada 
tu sueño. Saltas de golpe y ves a 
negro, con los ojos 
alopa hacia ti 

s encendidas 


salvaje alter 


oso semer 
encendidos por el fuego, q 
Resopla y a: 
mientras muerde el freno. Su jinete, una oscu- 
ra y espectral figura, monta agazapado y 
ece no poseer materia. Puedes 


un vo! 


ja nubes de ceni 


retorcido 
percibir con claridad el odio que irradia hacia 
todos los seres vivos. ¿Echarás a correr, con- 
fiando que no cargue contra ti a través de un 
campo tan irregular (pasa al 219) o prefieres 
encender una antorcha y permanecer donde 
estás (pasa al 207)? 


288 

El hombre es un monje de la orden de la 

Mantis Escarlata, experto en el combate cuer- 

po a cuerpo. Te cae encima una lluvia de 

golpes. Cada vez que te gane un Asalto, tira un 
dado. Si te sale un 5-0 un 6, pasa al 366 


MONJE DE LA 
MANTIS 
ESCARLATA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
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Si vences, pasa al 325. 


289 

Al salir, te deslumbra la brillante luz del 
atardecer. Añádete 1 punto de SUERTE por 
haber visitado la posada del Dragón Rojo y 
poder contarlo. Estás de nuevo en la calle de 
los Siete Pecados. Si te has encontrado con un 
sabio que te ha invitado a cenar puedes pasar 
al 229. Si no te han invitado o prefieres no ir, 
puedes tomar una bocacalle llamada Paseo del 
Zapatero, dirigiéndote al oeste (pasa al 195), o 
bajar por la calle de la Bolsa que Heva hacia el 
noroeste (pasa al 394). 


290 
A la parpadeante luz de la antorcha, lees la 
inscripción del pilar rectangular: 


Ponte en el lugar del mono. ' 
A la izquierda hay peligro; el ocio se hará 
cargo. 


De pronto, los tres pilares desaparecen. 
Asombrado, retrocedes un paso; la sala sigue 
estando vacia y nada adverso te amenaza, asi 
que decides salir de allí. Pasa al 339. 


291 
— ¿Dónde está escondido semejante tesoro) 
—nquiere Vagrant. 
Si le dices que te siga, que se lo vas % 
mostrar, pasa al 349. Si optas por decirle qué 
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se encuentra en el templo de Fell-K yrinla, pasa 
al 333. 


292 
De la mano de Thaum brota un haz de luz 
brillantemente coloreada que te ciega y te 
aturde. Casandra te traspasa el corazón, a la 
vez que Tyutchev te separa la cabeza del 
tronco. Pasa al 109. 


293 
Esperas un buen rato, procurando no hacer 
caso de los dolores musculares que padeces. 
No ocurre nada de particular. Decides arries- 
e a salir a descubierto y cruzas el río. Pasa 
al 331. 


294 
Saltan como impulsados por un resorte, 


desenvainando sus espadas y preparad 
los pa 
atacar. Pasa al 368. de is 


295 
—De acuerdo, te lo diré —afirma el posade- 
TO, pero a cambio de seis monedas de oro; ni 
ps más ni una menos. 
1 tienes el dinero y estás dispuesto a 
e ini pagar 
Le la información, pasa al 323, Si no tienes el 
'ero O prefieres no pagarle, pasa al 312. 


296 
rre aslentras por una calle llamada Puerta del 
La mayoría de los edificios son gran- 


197 


diosos, hechos de una piedra color gris claro 
Las calles están atestadas de una variopinta 
multitud; unos compran, mientras pasan hom- 
bres y mujeres jóvenes cargados de libros y 
Y eguirás por la continuación de 


pergaminos. ¿ 
Puerta del Páramo, llamada calle del Almacén 


(pasa al 357) o prefieres girar a la izquierda 
por otra llamada calle del Herrero (pasa al 


3037 


297 

La poca gente que hay a la vista se aleja a 
toda prisa sin mirarte. Las pisada 
una voz áspera y cavernosa entona: 

Soy uno de los infinitos espíritus de los 
muertos. 

Un súbito y poderoso puñetazo te golpea 
por detrás. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Has de combatir contra el ACECHADOR 
INVISIBLE. 


ACECHADOR 


INVISIBLE DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 250. 


298 

Continúas forcejeando con el Muerto Viz 
viente y ves que otros zombis se aproximan. 
Pronto estás completamente rodeado. Infini- 
dad de manos frías y muertas te agarran, te 
arrastran y te arrojan a una fosa recién excava- 
da. No dejas de gritar mientras la tierra va 
apilándose sobre ti. Entras en los yermos 
terrenos de la Muerte. 


Con un aullido de victoria el Joyero se 
aparta del cuerpo de su asaltante; lleva en la 
mano una daga teñida de sangre, Te sorprende 
que semejante viejecito sea tan diestro. Al ver 
esto tu otro oponente arroja la espada y sale 
corriendo de la tienda. Puedes quedarte con su 
espada. El joyero se vuelve hacia ti con el 
monóculo colgándole del chaleco y te da las 
gracias. Saca del mostrador una bolsa de cuero 
CAS la £ntrega: contiene diez monedas de oro y 

rá Cajita forrada de terciopelo. Dentro de la 
caja pa un espléndido rubí. 

—Nadie pus Í i j 

Pra Puede decir que Oliol el joyero sea 


os por Ms buena suerte, le das las 
le vas. Añá 
Pasa. 0, jádete 1 punto de SUERTE. 


300 
Mientras bajas por el sendero, dejando atrás 
todo vestigio humano, comienza a llover perti- 
nazmente; el sendero se transforma en un 


lodazal. Por la tarde decides abandonar el 


camino y dirigirte al este a través del desierto. 
Después de una dura jornada acampas para 
pasar la noche. Eres presa de una espantosa 
pesadilla. Sueñas con Hawkana, enlutada de 
arriba abajo y con las heridas todavía sangran- 
do. Se alza sobre el lindero del Valle de la 
Muerte, con el cabello ondeando a merced del 
viento. Te hace señas para que la siga 
vuelve y desciende hacia la maldita desolación 
del valle. Te despiertas sintiéndote agotado. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Pasa al 116. 


5; se 


301 

En cuanto hieres a Tyutchev, adviertes los 
gestos de Thaum. Tyutchev se vuelve invisible. 
Cuando retrocedes, sorprendido, Casandra se 
encuentra encima de ti, amenazándote con una 
espada. Tyutchev vuelve a aparecer, detrás de 
ti, con la espada levantada para golpear, y 
Thaum gesticula de nuevo. Te sientes atacado 
por todos lados y te urge defenderte. ¿Prefieres 
invocar la ayuda de un Dios (pasa al 330) o 
crees que podrás salir del paso confiando en tu 
propia destreza (pasa al 292)? 


302 
Bajo la luz temblorosa de una antorcha, lees 
Una inscripción en el pilar cuadrado: 


200 


ta 


Más allá del veneno del escarabajo 
encontrarás una mordedura más atroz que el 
fuego del dragón 


por el significado del 
extraño mensaje, te bre la cabeza una 
nube de polvo. Alzas la vista y el techo des- 
ciende retumbando. Surgen de él afiladas esta- 
cas; en una de ellas está clavado un esqueleto. 
Saltas hacia delante en el momento en que una 
losa de piedra cae estrepitosamente sobre la 
salida que tienes delante. Tu única esperanza 
es pasar bajo la abertura, cada vez más estre- 
cha, Tira los dos dados. 

Si el total es igual o menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA pasa al 103. Si es mayor, 
pasa al 215. 


Mientras te pregunt 


303 
Caminas por la calle del Herrero. Al lado de 
una caldereria ves la tienda de un armero. 
¿Quieres entrar (pasa al 139) o prefieres pasar 
de largo (pasa al 104)? 


304 

tu camino por la calle de la Plata 
a la izquierda para entrar en una 
arbolada llamada Paseo del Librero. 
gran io de piedra gris a cada 
uno de ellos entra un grupo de 
vestidos con togas azules y escoltados 


y 


] 


¿ 


Ñ 


5 
E 


ondea 


el Ungúento te empieza a arder la piel. El dolor 


dibujos de libros y pergaminos. Parece ser una 
biblioteca. ¿Deseas intentar obtener alguna 
información en la biblioteca (pasa al 346), o 
prefieres. investigar en el otro edificio y averi- 
guar qué están haciendo alli los jóvenes (pasa 
al 279? ES 


305 

Mientras caminas por el suelo cubierto de 
serrin en dirección a la puerta, oyes que Tyut- 
chev dice: 

—¿Quién era ese conejo asustado? 

¿Decides salir a toda prisa de semejante 
guarida de gentes de mal vivir (pasa al 289) o 
prefieres volverte y responder «¿Quién está 
asustado aquí?» (pasa al 294)? 


306 

El alquimista te da la jarra de ungúento a 
cambio del oro. 
_ —Frótatelo en el pecho y en los brazos 
inmediatamente. Al menos durante una sema- 
na, hará que tu piel sea tan dura como la 
corteza de un alcornoque. 

Sigues su consejo. Tras haberte frotado todo 


€s insoportable. Te cubres de ampollas. Pier- 
2 puntos de RESISTENCIA. Si sigues con 


vida, Alemíbic te dice con cierto interés: 


Aceptas que te devuelva el dinero. Si todavía 
no las has probado, puedes comprar cualquier 
otra mercancia de las siguientes: 


Piedra de la Suerte - 10 monedas 
hor Pasa al 266 


de oro 
Vapor de Aceleración - 10 mo- 
nedas de oro Pasa al 233 


Elixir de la Vida - 12 monedas 


de oro a al 360 
O ¿prefieres abandonar la tienda 
disgustado? Pasa al 28 


307 
Te escondes en los matorrales con la espe- 
ranza de que los no puedan seguirte el 
rastro. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acom- 
paña, pasa al 293. Si no tienes Suerte, pasa al 
344 


308 
Te pegas contra la pared justo a tiempo. Los 
cantos pasan de largo y revientan al dar contra 
el escalón inferior. Sigues tu ascenso con suma 
cautela. Pasa al 192. 


309 

El joyero intenta coger una espada del mos- 
trador, pero tú cres más rápido que él. La 
empuñas y se la pones contra la garganta. 

—Ahí está mi fortuna —dice señalando la 
caja fuerte. Lleváoslo todo, pero no me 
hagáis daño 

Uno de los ladrones, un tipo con cara de 
comadreja, ata al joyero. Si quieres puedes 
quedarte con la espada del joyero. Los otros 
dos sujetos, criminales de aspecto temible, te 
miran fríamente. ¿Exigirás tu parte del botín 
(pasa al 66) o te contentarás con lo que 
quieran darte (pasa al 354)? 


310 
¿Tienes una calabaza llena de Resina de 
Pino Ambar? Si es así, pasa al 385. En caso 
contrario, pasa al 369. 


31 
El hombre es, evidentemente, un monje de 
la orden de la Mantis Escarlata, experto en el 
Combate cuerpo a cuerpo. Ataca sin vacilar. Te 
Cae encima una lluvia de golpes. Cada vez que 
te gane un Asalto, tira un dado. Si te sale un 5 
o un 6, pasa al 366. 


MONJE DE LA 
MANTIS 


ESCARLATA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 325. 


32 

Por desgracia, los ladrones han oído la 
conversación. El más joven se mueve silencio- 
samente hasta apostarse a tus espaldas, oculto 
tras un tapiz. Un terrible dolor te surca la 
espalda. Te ha clavado una daga envenenada 
Caes al suelo, incapaz del menor movimiento. 
a la bolsa del dinero. Pasa 


El ladrón te arre 
al 109 


313 

A medida que atraviesas el árido brezal, el 
cielo se vuelve gris y unas gotas de lluvia 
interrumpen tus pensamientos. Cuanto más 
apresuras el paso, más pertinaz se hace la 
lluvia. Agachas la cabeza para no mojarte la 
cara. Caes en la cuenta, sin previo aviso, de 
que un monstruo alado se precipita sobre ti 
Te derriba; pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Si sigues con vida, te pones en pie y te encuen- 
tras frente a frente con un león alado cuya 
cabeza y cola son las de un águila. Parece 
querer devorarte. Debes combatir contra el 
GRIFO 


GRIFO DESTREZA 8 RESISTENCIA 14 
1 


206 


Si reduces su RESISTENCIA a 6 puntos O envuelve y cuando te dice que para ello es 
S necesario que dejes tus armas antes de dirigirte 


.nos, pasa al 94 
menos, pi al portal, le haces caso. En cuanto le das la 


314 espalda, el Dragón salta sobre ti y te rompe el 
Intentas apoderarte de algunas escamas, pe- cuello como si fuera una rama seca. Pasa al 43. 
ro tropiezas con un arcón dorado repleto de 
perlas negras. El Dragón se vuelve y mientras in 


te pones en pie te abrasa con su aliento. Todavía sentado tras Elvira, entras en la 
Consumido por potentes dengra 8 fuego, 1 Ciudad del Aprendizaje, en Páramo Gris, por 
quedas reducido a a o ds 7 una calle llamada Puerta del Páramo. La 
ae | mayoría de los edificios son grandiosos, he- 
. E chos de piedra color gris claro. Ves un 

= si? ce Va . ¿Y de qué se S erp! 
A si? —dice Vagrant—. ¿ gq | de personas. Unos son hombres vestidos con 
Si decides explicarle que no puedes contárse- a o Er A qe boy 
lo, pero que está relacionado con el templo de Dio a E la del Aprendizaje, 
Fell-Kyrinla, pasa al 370. Si prefieres decirle : más jóvenes, llevan libros y pergami- 
(que se trata del Talismán de la Muerte y que nos. Aún siguen contigo ocho de las guerreras. 


LA 2 ¿Saltarás del caballo para int sca 
ás dispuesti tir las gan: ¡s cuando 1 para intentar escaparte 
rd ROOT A IgAnanciaa a (pasa al 362) o prefieres dejar que te conduz- 
S can a presencia de Hawkana (pasa al 351)? 


316 
— ¡No le dejemos irse, Tyutchev! —grita 
Casandra. 
Ambos sacan sus espadas y te atacan. Pasa 
al 368. 


37 
La dulce voz del Dragón es de lo más 
pone y pronto te encuentras hablando A 319 
inquilamente con él. El Dragón te explica € debates con todas tus fi ñ 
que es el Guardián del portal y tú le dices que de la charca, pero una EE PNTA, 
€s preciso que lo atravieses. Su encanto !£ Sáer en un sueño profundo y placentero. No 


208 209 


s nada al deslizarte hacia el agua, fria y | 
ada da GENIO DEL SAUCE te ha cauti- | 
Vido, Mientras te sumerges en las aguas de la | 
charca te azota con las ramas. Pierdes 4 pun- | 
tos de RESISTENCIA. Pero el dolor te despierta | 
y consigues finalmente salir de la charca. Al 
alzar la vista, ves dos enormes ojos verdes que 
te contemplan desde el tronco del sauce. Debes 
combatir contra él. 


GENIO 
DEL SAUCE DESTREZA 8 RESISTENCIA 12 | 


Si consigues vencer cuatro Asaltos, pasa 
al 26. 


320 
Los otros dos ladrones corren despavoridos 
cuando ven con qué destreza has despachado a 
su feroz amigo. Te has quedado solo en la 
mM tienda, con el joyero muerto. Sus ojos parecen 
mirarte fijamente en un mudo reproche. ¿Vas 
a poner el cartel de cerrado (pasa al 341) 
prefieres salir de allí en seguida, por si te 
acusan de asesinato (pasa al 304)? 


321 
_ Alla luz temblorosa de una antorcha lees la 
inscripción de la columna redonda. 


Tras el simbolo de la primera puerta 
- 13 encuentra aquello por lo que arriesgas 


De repente, las tres columnas desaparecen, 
Retrocedes asombrado, pero no ocurre ningu- 
na otra cosa. Decides marcharte de la habita- 
ción vacia. Pasa al 339. 


322 
—¿De dónde provenía la caravana? ¿De las 
Espirales del Conocimiento, tal vez? pregun- 
ta imperiosamente la Capitana 
¿De dónde dirás que venía? 


De las Espirales Pasa al 173 
De la Ciudad de las Runas de la 

Maldición Pasa al 123 
De Serakub Pasa al 191 


323 

Toma avariciosamente el dinero y dice: 

—La entrada se encuentra en un sumidero 
abierto que conduce directamente a las cloacas 
de la calle del Comercio. Yo que tú no iría 
ahora, pero mañana al mediodía será un ca- 
Mino seguro. 

Le das las gracias y te preparas para mar- 
charte, En ese momento hacen su aparición en 
el oscuro sótano. El primero es un hombre 
muy alto, de pelo rizado y complexión robus- 
la. Va envuelto en una amplia capa negra que 
Parece hacer más densa la oscuridad que le 
envuelve. El único toque de color es el de su 


Pelo. amarillo chillón. La segunda es una 


sliva mujer vestida con una rara armadu- 


Ta, hecha de trozos de diversos metales. El 


21 


tabernero murmura algo incomprensible y 


fuerza una sonrisa 
¿Tyutchev, Casandra, bienvenidos! —ex- 
clama obsequiosamente. Se dirige al otro ex- 
arra para servir a Tyutchev, que 
a. Casandra se 

y Tyutchev 


tremo de la ba 
pide una garrafa de Licor de R 


sienta en una mesa que está va 
se reúne con ella. ¿Qué harás? 


Pasa al 363 
Pasa al 2 


¿Darte la vuelta y salir del bar? 

¡¿Sentarte y terminar tu Cerve, Y 

¿Presentarte a Tyutchev y Ca- 
sandra? 


Pasa al 374 


Agarras un puñado de escamas, pero tropie- 
zas con un cofre de oro, tachonado de ópalos. 
Al recobrar el equilibrio, consigues apoderarte 
de tres escamas antes de que el Dragón pueda 
darse la vuelta, y echas a correr por el estrecho 
y tortuoso túnel. Sales de la caverna a tods 


A 


velocidad y sigues tu asce: 1 
5 u ascenso hacia la ci e 
o la la cumbre 


325 
a E ES E Jcanza en el pecho y cae al suelo 
e na de su cuerpo con el carro. Al 
cs ha Eds ss sorprendido que el 
e Puesto en pie y echa a correr, 
Pc ras haciendo el muerto. 
cementerio, Pasa 21.392. e GN 


326 
áproximando a las montañas que se 


Te estás 


£xtiend i 
len hacia el sur envueltas en una leve 


neblina púrpura. Ante ti se extiende la meseta 
De repente, cae sobre ti una sombra oscura. Al 
alzar la vista, ves que baja en picado un pájaro 
descomunal; solamente el pico es más largo 
que toda tu estatura 

¿Qué harás? 


¿Hacerle frente tal como estás, 


de pie? Pasa al 18 
¿Acuclillarte para combatir con- 
tra él? Pasa al 27 
¿Echar cuerpo a tierra? Pasa al 37 
327 
Dejan entrever cierto interés. Tyutchev dice 
tranquilamente 


No tengo tiempo para tales aventuritas 
dice, pero se le nota la curiosidad. Comien- 
zas a pensar que quizá hayas cometido un 
error al decirselo y te levantas para irte. Mien- 
tras subes la escalera que lleva a la calle ves 
que Tyutchev se acerca a los otros ladrones. 
Pasa al 289 


328 

Mientras sigues subiendo los escalones, la 
temperatura y la humedad aumentan. Gotean- 
do de sudor, miras hacia arriba, y ves que el 
borde del precipicio está solamente a sesenta 
metros por encima de tu cabeza. De pronto 
caen desde lo alto varios cantos rodados. Tira 
los dados. 

Si el total es igual o menor que tu puntua- 


214 


ñ 


1] 
| 216 
Mu 5 di 


¡ón de DESTREZA, pasa al 308. Si es mayor, 
pasa al 277. 


329 s 
Registras a los dos ladrones y encuentras 
seis monedas de oro. Pasa al 304 


330 


¿A qué dios invoca 


¿Avatar el Unico? 
¿El Espiritu de la Vida? 
¿Rocheval, dios de los 


Paladines? Pasa al 361 
¿La Madre Naturaleza? Pasa al 248 
¿El Destino? Pasa al 389 


331 

Finalmente el rio sale de las colinas para dar 
a una ancha llanura; allí tuerce hacia el norte. 
Lo abandonas para dirigirte al oeste, a través 
de los prados. Cuando más confiado estabas 
de haber dado esquinazo a tus perseguidores, 
descubres un grupo que se acerca hacia ti a 
gran velocidad. Maldiciendo tu suerte, te das 
cuenta de que los tienes otra vez en los talones. 
Te fuerzas tenazmente a seguir, pero el esfuer- 
zo es excesivo. Pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. En el momento en que te preparas para 
girar sobre los talones y encararte a tus enemi- 
gos descubres una nube de polvo frente a ti. En 
seguida alcanzas a ver un grupo de unos veinte 
Jinetes. Azuzan sus monturas en dirección al: 


oyes con claridad el tamborilear de los cascos 
traido por la brisa. Al presenciar esta escena, 
los elfos parecen dar por perdida la persecu- 
ción, ya que por lo visto no quieren encontrar- 
se con los jinetes. Das gracias al observar que 
se marchan y decides esperar a que lleguen los 
jinetes. Al aproximarse, descubres que es una 
banda de guerreras, vestidas con cota de malla 
y armaduras de cuero. Sus caras, malhumora- 
das, no son precisamente la mejor bienvenida, 
y en seguida forman un círculo a tu alrededor. 
La Capitana espolea a su montura y te pregun- 
ta de malas maneras qué haces allí, en la linde 
del páramo. ¿Qué responderás? 


¿Pedirles que te ayuden en tu 


misión? Pasa al 101 
¿Decirles que vienes de otro 
mundo? Pasa al 73 
¿Decirles que eres el único su- 
perviviente de una caravana 
que ha sufrido una embosca- 
da? Pasa al 322 
¿Exigirles que te escolten hasta 
mo Gris? Pasa al 95 
¿Intentar hacerles creer que eres 
sordomudo? Pasa al 35 
332 


La Puerta se abre y da entrada a un muro de 
Piedra lisa. Es una puerta falsa. La cierras; la 
mueca del mono parece burlarse de ti. Puedes 
Otra puerta, pero ¿cuál? 


217 


Pasa al 168 
Pasa al 377 
Pasa al 352 


La de la serpiente? 
¿La del escarabajo? 
¡La del dragón? 


333 ' 
responde Vagrant—. No 

yrinla que 
“a de asaltar- 


¿Estás loco? 
hay nada en el templo de Fell 
valga la pena el esfuerzo y la locu 


lo. . 
: Si decides hablarle del Talismán de la Muer- 


te, pasa al 276. Si optas por llamarles hatajo 
de inútiles y decirles que seguramente encon- 
trarás a alguien que quiera compartir los 
beneficios contigo. pasa al 367. 


334 
Entras a caballo en la Ciudad del Aprendi- 
zaje, Páramo Gris, por una calle llamada 
Puerta del Páramo. La mayoría de los edificios 


son grandiosos, hechos de piedra color gris 


continuar tu ascenso hacia la cumbre. Pasa al 


369 


336 

El sabio te ofrece El Libro de los Dioses, un 
gran volumen encuadernado en piel con pan 
asar las páginas, cuyos bordes son 

compruebas que los Dioses de 
y variados. En una de las 
páginas reconoces un símbolo: es el que lleva- 
su diosa es Fell-Kyrinla, la 
señora de las espadas celestes, que ha jurado 
oponerse eternamente a Rocheval el Bueno, 
Dios de los paladines. Te emocionas al descu- 
brir una referencia al Talismán: algunos creen 
que puede usarse para dominar a los Esbirros 
de la Muerte. Pasas la página y llegas a una 
referencia a la Madre Naturaleza, protectora 
de la vida, quien cuida de todo. Después ves 
una página profusamente ilustrada que trata 
de Anarchil, el destructor de edificios, que 


claro. Ves varios grupos de personas. Unos 
son hombres vestidos con togas de color azul 
claro: se trata de sabios y profesores de la 
Cofradia del Aprendizaje. Otros, gente más 
joven, llevan libros y pergaminos. Te das 
cuenta de que, al estar desarmado, no te queda 
otro remedio que ir a donde te lleven las 
guerreras. Pasa al 351. 


desdeña el orden. Estás leyendo un párrafo 
sobre Avatar el Unico, esencia de la luz, 
Suando te das cuenta de que ha anochecido 
mientras leías. Das las gracias al sabio y sales 
aprisa con la esperanza de hallar un lugar 
Seguro donde dormir. Pasa al 186. 


337 


E narecen perder todo interés por ti y abando- 
h mesa para hab ii 
El Dragón no hace el menor ademán de ladrones ls Do iS 


á . Decidi di > o 
seguirte y sales corriendo de la caverna pará ue puedes, Pa E 5 po Dragón Rojo ahora 
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338 
No te deja pasar. ¿Optas por hacerte 4 un 
lado y dejarle pasar a él primero (pasa al 379) 
o prefieres pedirle por las bravas que se quite 
de enmedio (pasa al 311)? 


339 

Pruebas todas las puertas, pero sólo una de 
ellas se abre. Parece “ser que no hay otra 
elección, asi que pasas a la habitación que hay 
detrás. Se trata de una amplia sala, que se 
prolonga a derecha e izquierda. En el centro 
puede verse un idolo repugnante. La base es la 
de una enorme serpiente enroscada sobre sí 
misma, Del musculoso torso surgen cuatro 
garras, dos espantosas cabezas y alas de mur- 
ciélago. En el suelo puede leerse la siguiente 
inscripción: Damolh, Hijo del Dios de la Nada, 
Boca del Vacío. En la pared del fondo hay 
Cuatro puertas, dos a la izquierda y dos a la 
derecha del ídolo. Cada una de ellas ostenta un 
simbolo: a la izquierda hay una serpiente 
verde; la puerta siguiente presenta un mono 
que sonrie; la tercera, un escarabajo negro; la 
cuarta, un dragón rojo resoplando fuego. ¿Qué 
puerta abrirás? 


220 


a Ante? Pasa al 168 

as cid Pasa al 332 
del mono 

EF 0? Pasa al 377 

a del escarabaj: Pasa al 352 


2 


¿La del drag 


340 


Pues entre otras Cos: 


as soy ladrón —dice 
¿Para qué quieres conocer a alg 


Tyutchev 
nos ladrones? 
Le dices que tienes entre manos un negocio 
y que para acabarlo te hace falta ayuda 
Ah, si? —dice—. Pero ahora me necesi- 


tan en mi templo, No me interesa. 

¿Estás dispuesto a marcharte sin más (pasa 
41289) o prefieres mencionar que el negocio en 
cuestión tiene que ver con el Talismán de la 
Muerte (pasa al 327)? 


341 
Al tocar la caja fuerte te envuelve un fogo- 
nazo cegador. La caja tenía este dispositivo de 
seguridad; quedas abrasado. Pasa al 109. 


342 
Tyutchev se interpone entre ambos. Su espa- 
da es casi tan alta como tú. La blande descui- 
dadamente, con una sola mano. Casandra se 
aparta, sosteniéndose el brazo. 
—Tienes un combate bien difícil entre má- 
nos, Tyutchev —jadea. 


TYUTCHEV DESTREZA 10 RESISTENCIA 12 
22 


Si reduces la RESISTENCIA de Tyutchev a 4 
puntos o menos, pasa al 355 


343 

Con un poderoso mandoble alcanzas el páli- 
do y asqueroso cuello del Muerto Viviente y lo 
decapitas. Cae al suelo, esta vez muerto de 
verdad. Tan aprisa como puedes te escurres 
entre los acechantes brazos de los otros zombis 
y te lanzas contra el muro, a sabiendas de que 
tienes que encontrar los postigos tan pronto 
como sea posible. Pasa al 99. 


344 

Instantes después oyes que los elfos se arre- 
molinan a tu alrededor. Empiezan a pinchar 
los matorrales con las espadas. Al darte cuenta 
de que no te queda más remedio que luchar, te 
pones en pie y te abalanzas sobre ellos. Uno de 
ellos hace un gesto extraño. Un repentino 
dolor se apodera de ti y caes al suelo. Los elfos 
están. utilizando brujería. Incapaz, pues, de 
resistir, ves cómo te atan de pies y manos. Van 
a llevarte a las profundidades de la Grieta; no 
volverás a ver la luz del sol Aqui termina tu 
aventura. 


223 


345 
A la tenue luz de la antorcha, lees la inscrip- 


ción del pilar cuadrado: 


Más allá del veneno del esc varabajo 
encontrarás una mordedura más terrible que 


el fuego del dragón 


De pronto, los tres pilares desaparecen, 
Asombrado, retrocedes un paso, la sala sigue 
vacia y nada adverso te amenaza, asi es que 
decides salir de allí. Pasa al 339 


346 

Llegas a una sala llena de pupitres en los 
que trabajan los escribas copiando libros y 
pergaminos. Reclinado en un sillón junto a la 
ventana permanece un anciano lleno de arru- 
gas y vestido con ropajes azul claro. Te sientes 
fuera de lugar ya que llevas tu armadura; la 
quietud de la biblioteca sólo la rompe el 
rasgueo de las plumas sobre el papel. 

—Bienvenido a la mayor biblioteca de la 
Frontera del Hombre —dice el sabio—. Esco- 
ge cualquier pergamino o volumen que quieras 
hojear; quizá pueda ayudarte. ¿A qué estudios 
te dedicas? 

¿Le pedirás que te dé algo sobre los dioses 
(pasa al 336) o quieres leer la historia de 
Páramo Gris (pasa al 196) 


347 
No ocurre nada. Pasa al 292, 
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348 

La basura que has arrojado choca contra 
algo que no ves. Aparece el perfil de un ser 
probablemente humano, de unos tres metros 
de altura. Se mueve hacia ti, casi mecánica- 
mente, hasta poné: cima, momento en el 
que comprend á punto de atacarte. 
Debes combatir contra el ACECHADOR IN- 
VISIBLE. 


ACECHADOR 
INVISIBLE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
Si vences, pasa al 250. 


349 
—Pero ¿quién te cri que eres 
Vagrant-—. ¿Un Dios? ¿O el m 
grant? Venga, lárgate. 
Su gesto es bien expresivo. Pasa al 367. 


350 
hi Descubres que la base del sarcófago está 
ne y al romperla das con la boca de un 
ES introduces en él y vas tanteando por 
idos recovecos. Finalmente, ves al 
de ce círculo de luz solar. Vuelves a salir a 
ines Pe poco más arriba de la cascada, y 
ascensión. Pasa al 328. 


Te le 351 
E ec a lo largo de Puerta del Páramo, 
le hay tiendas de comestibles y cerámi- 
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la bulliciosa calle 


IA "Sn. Luego siguen a la derecha por la 
tdo la Guardia y se detienen delante de un 
Miño gris y cuadrado, Es la Atalaya. La pa 
monta y te hacen entrar. Pasa al 78 
181 

Mb erta, que da a un pasadizo 
Pp PAÑOS MÁ y oyes el sonido de una 
actona al ca astrillo ha descendido 
A ts espalda cando el túnel, Solamente 
puedes avanzar hacia una pequeña habitación 
que hay delante de (1, Se trata de una húmeda 


eripta en cuyo extremo hay un sarcófago cu 
bierto por una espesa capa de moho grísicoo. 
Registas todas y cada una de las rendijas 
pero no encuentras una salida, Estás atrapado 
Por último, decides abrir la tapa del sarcófago 
El aire fétido estancado, desde tiempo inme 
moral, es nauseabundo y dulzón, Dentro en 
cuentras los restos momificados de un guerre 
to con la piel apergaminada sobre sus frágiles 
Iesos, Tiene la esquelética mano ceñida a uni 
antigua cimitarra engarzada de esmeraldas y 
sobre su pecho, yace una lanza de ébano, cuya 
punta es de marlll, ¿Decides coger la cimitarra 
(pasa al ANT) o la lanza (pasa al 199) 


Ma 
El último de tus ombates causa una prof 


=> herida a Tyutchev. Retrocede de un salto Y 
dice: 


2 


narchil, destructor de los edificios, ayÚ- 


Tame. 

Está invocando s 
edas asestarle el golpe definitivo, € 
Prpicza a temblar. Un terremoto abre grandes 
ertas en el suclo. Toda la obra de albañilería 
Sruje y la posada se llena de polvo. En plena 
eenfusión, Tyutchev y Casandra consiguen 
fuir. Cuando. termina el temblor, subes los 
escalones y te vas. Pasa al 289 


Antes de que 


a su dios 
1 sótano 


pu 


354 

El ladrón con cara de comadreja clava su 
espada en la espalda del desgraciado joyero y 
te dice como si nada hubiera sucedido: 

Bueno,... ni siquiera eres miembro del 
Gremio. Bueno, te diré una cosa: si abres la 
caja fuerte, estoy dispuesto a compartir el 
botín contigo. Está protegida por un Jeroglifi- 
co Guardián. Sólo tienes que decir «¡Estoy 
perdido!» para anular la fuerza que lo ali- 
menta. 

Si optas por dirigirte a la caja fuerte y hacer 
lo que te dice, pasa al 341. Si rechazas su 
proposición y le animas a que pruebe él, pasa 
al 364. 


355 
El último de tus mandobles consigue hacer 
mella, y abres una herida en el costado de 
Tyutchev, que inmediatamente empieza 4 
sangrar, 
—i¡Anarchil, destructor de los edificios, ayi" 
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dame! —exclama, a la vez que salta hacía 
atrás. 

Antes de poder asestarle el golpe definitivo 
el sótano comienza a temblar. Un. terremoto 
abre una grieta en el techo. Se escucha el 
rugido de toda la obra de albañilería al venirse 
abajo y la taberna se llena de polvo. En medio 
de tal confusión, Tyutchev y Casandra consi. 
guen esca En cuanto termina el temblor 
subes por las escaleras, arrojando al suelo el 
maldito amuleto en forma de tigre, y sales a |; 
cegadora luz del sol a 

Pasa al 289 


356 

A Bl ne gón te dice que es el Guardián del 

ortal y que te permitirá pasar a través de él 
con el Talismán ; 

—Ya no tendrás 

- ás que usar tus armas, déjala 

4 ice a pro 

aquí —dice con voz meliflua. ¿Qué hará . 


¿Hacer lo que te dice y dejar allí 
¿ cUs armas? Pa 
ER al ataque? Pa 
¿Echar a correr para salvar lo 

SH para salvar la 


al 373 
al 146 


Pasa al 380 


Estás en 1 el 
Pe la calle del Almacén. Se encuentra 
gente haciendo Compras, pero a ti te 
e a una mujer vestida de verde 
Pelocorto '€ Manera inquisitiva, Tiene el 
y no lleva ninguna clase de adorno, 
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ura" la calle y te pregunta educadamente, 
ruza la calle y 


anquila pero clara 
Me da la impresión de que cres nuevo en 

la ciudad. ¿Quién eres y de dónde vienes 
Decides hablarle de tu sagrada misión y 
que has cruzado la llanura (pasa al 198) o 
ile que estás allí de paso y alejarte brusca- 


mente (pasa. al 130) 


con voz tr 


358 
Su voz tonante te llega con el viento 
No sé nada de la Muerte; es algo que no 

puede tocarme, yo soy el guarda que aquí han 
puesto los Dioses, nada más y nada menos 

¿Optas por hablarle del Talismán y de su 
importancia (pasa al 211) o decides atacarle 
directamente (pasa al 382)? 


359 

Echas a correr con todas tus fuerzas, pero la 
verdad es que las penalidades sufridas te han 
dejado exhausto. Incapaz de encontrar un sitio 
donde esconderte, te ves obligado a plantar 
sara a los Elfos Oscuros, que a punto están de 
alcanzarte, Uno de ellos hace un extraño ges- 
to, Un repentino dolor te paraliza y caes al 
suelo: los elfos están haciendo uso de mag 
negra. Incapaz de resistir, contemplas impo- 
lente cómo te maniatan. Más tarde te conduci- 
rán a las profundidades de la Grieta, y no 
volverás a ver la luz del día. Aquí termina tU 
Aventura. 
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El alquimista te da una botella a cambio del 
oro, diciéndote que bebas su contenido mien- 
tras esté todavía fresca, Decides hacerlo en el 
acto, Huele a ajo silvestre. Al beberlo te sientes 
vigorizado. Aumenta tu nivel Inicial de RESIS- 
TENCIA en 2 puntos. Ahora puedes restablecer 
lu RESISTENCIA hasta este nuevo máximo. 
Sientes que has empleado bien tu dinero. 
puesto que has obtenido un nuevo pl : 
vida. Si te queda algún dinero, 
prar cualquier otra de 
hayas probado aú: 


lazo de 
puedes com- 
las mercancias que no 


Ungúento de Cortez: 
das de oro 
va 
Vapor de Aceleración - 10 mo- 
nedás de oro 
Piedra de la Suerte - 10 monedas 
de oro 
O ¿estás ya listo para salir y 
proseguir tu camino? 


- 7 mone- 


Pasa al 306 
Pasa al 233 
Pasa al 266 


Pasa al 28 
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361 
No ocurre nada. Pasa al 292. 
362 4 
Saltas y te metes por una esquina que od 
man dos tiendas, para que no puedan atacarte 
todas a la vez, La Capitana y Elvira desmon- 
tan y desenvainan, mientras otra pone el caba- 
llo a galope, en dirección a Puerta del Páramo. 
Debes combatir primero con estas dos 


Lo 


l 


DESTREZA RESISTENCIA 
CAPITANA 8 10 
ELVIRA 6 8 


Si en alguno de los Asaltos la Fuerza de 
Ataque de la Capitana es de 10 o más y te 
hiere, pasa al 393. Si las derrotas, pasa al 376. 


363 
—¡Quieto! —dice Tyutchev con un arrogan- 
te ademán, indicando que te sientes. ¿Vas 2 
Continuar tu marcha (pasa al 316) o harás lo 


que te dice y volverás a tu asiento (pasa al 
3147 e 
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Una pena —dice—; te habrían matado. 
En esto, dos ladrones de elevada estatura te 
atacan. Debes combatir contra ellos. 


DESTREZA —RESISTENC 
Primer LADRON 6 pics 


7 
Segundo LADRON 5 6 


A Consigues matar a uno de los dos, pasa al 


5 365 
aldea consta de varios edificios elegantes 


nidos con cañas y barro. Está rodeada 


'r un profundo foso seco L 
J y una empalizada 
Puntiagudas estacas. Te conducen a lo que 
ser la casa del Jefe, un edificio de dos 
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parte del cua do cc 
de. Hay allí cerca un exte y barri 


Jefe de los Caniba 


encus 


edra, con los 


azul negruz- 
y cuello lleva atada 


múscul 
Alrededor del robu 


un broche de ámbar, una ca 


a roja. Parece 


saber por qué tú, un 


muy trang pero exigl 


te encuentras en la meseta. Si decides 
enes intención de causar nin 
que vas en busca del Portal que 
Roza Estrellas, pasa al 110 


rle que vas en busca de una 


humanc 


hay en la mon 
Si as por 
ciudad perdida, pasa al 9. 


366 
Bufando por el esfuerzo, el monje te alcanza 
de una patada en la muñeca, desarmándote, y 
con un gancho te alcanza en el mentón antes 
incluso de tocar suelo con el otro pie. Te 
apapas igual que una bombilla. Recuperas el 
conocimiento al recibir en la cara un chorro de 
agua que te tira el conductor del carro de 
bueyes. La cabeza sigue dándote vueltas. 
Mucho me temo que te ha robado —dice 
el campesino. Frenéticamente buscas el Talis- 
mán, pero el monje sólo se ha llevado el anillo 
que le quitaste a Hawkana. Pasa al 392 


367 


—Bien, pues buena suerte —te suelta Cica- 
triz. 


Los ladrones siguen apuntándote con Sus 
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, y decides que lo 
Parece que 

el templo 
Asi que 


lagrant se marcha 
lestas, Y an , 
e prudente es hacer lo mismo 


queda otra solución que ataca 
-Fell:Kyrinla por tu cuenta y riesgo 
artes hacia alli. Pasa al 383. 


368 
Tvutchev es casi tan larga 


la blande despreocupada- 
mente con una sola mano Casandra e 
fríamente. Cada vez que ella te hiera has de 
restarte 3 puntos de RESISTENC IA 


La espada de 
como tu estatura; 


DESTREZA RESISTENCIA 
TYUTCHEV 10 LS 
CASANDRA 1) 2 
Si reduces la RESISTENCIA de Casandra a 4 o 
menos, ella retrocede y Tyutchev trata de 
protegerla. Si reduces la RESISTENCIA de Tyut- 
chev a 4.0 menos, pasa al 353. 


369 

Sigues tu ascensión jadeando por la falta de 
aire; por último llegas a la cumbre. El panora- 
ma es increíble: a tus pies se extiende la meseta 
como si fuera una mi una amalgama de 
selvas tropicales, montañas y enormes lagos 
que resplandecen al sol. A unos treinta metros 
de ti hay un rectángulo como de plata relu- 
ciente suspendido en el aire. Caes en la cuenta 
de que es la Puerta del Cielo. Al avanzar hacia 
ella notas que el viento se desata. Al levantar 
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la vista ves el antiquísimo Dragón Rojo. Ate- 
rriza junto a la Puerta. Fuera de su guarida, el 
Dragón es incluso más impresionante y terro- 
rífico. Su cuerpo irradia un potente calor. 
Los Dioses me han confiado la custodia 

de la Pue Viviré hasta el día en que alguien 
la atraviese. Es una pena, pero no puedo 
permitir que pases —dice socarrón. 

Das un paso al frente para presentar batalla 
y el monstruo aspira una gran bocanada de 
aire. De un solo rugido vacia sus pulmones 
cavernosos. Te arrollan poderosas lenguas de 
fuego y quedas reducido a cenizas. Tu aventu- 
ra termina justo cuando estabas a punto de 
alcanzar la meta. Pasa al 43. 


370 
Gracias —te dice Vagrant Ahora que 
sabemos a dónde hay que ir, ya no te necesita- 
mos. 
Hace chascar los dedos. Una andanada de 
dardos de ballesta dan en el blanco y caes 
muerto al suelo. Pasa al 109. 


31 

La momia se deshace, convertida en una 
pila de huesos astillados y de andrajos. Exami- 
has la cimitarra y la lanza. La lanza lleva la 
Siguiente inscripción: «Lanza contra Drago- 
nes». Se trata, evidentemente, de un arma 
Mágica. Decides llevártela, y puedes añadirte 1 
Punto de DESTREZA mientras la uti 
Sombate. Pasa al 350. 


¿mente 
te da y dice al men! 
alembn te salud Sopa z 
Sareces un aventurero. ¿Quieres COMPrar 


Tú le pr 
muestra los si e 
su precio. ¿Qué deseas comprar 


esuntas qué puede ofrecerte. Te 
Siguientes objetos, cada cual con 


«queña botella de poción 
Una pequeña botella 
en la que se puede leer «Elixir 


e da»; vale 12 monedas 
de la Vida»; va Ets 


de oro 

Una jarra de ungúento que dice 
«Ungúento de Corteza»: vale 
7 monedas de oro 

Una Piedra de la Suerte, que 
vale 10 monedas de oro 

Un pequeño frasco con la eti- 
gueta «Vapor de Acelera- 
ción», que vale 10 monedas 
de oro 


Pasa al 306 


Pasa al 266 


Pasa al 233 
Si prefieres darte la vuelta y salir, pasa al 28. 


373 
El Dragón te permite salir, pero al darte la 
vuelta has creido ver un brillo de malicia en su 
ojo. El miedo te espolea. Te apresuras a salir 
de la caverna y continúas tu ascenso hacia la 
cima. Pasa al 369. 


374 
8 dicen que se llaman Tyutchev y Casan- 
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Tú eres un recién llegado —dice Tyut- 
chev—. ¿Qué te trae al Dragón Rojo? 

La hermosa Casandra s; de su bota una 
daga y la tira una y otra vez al aire cogiéndola 
siempre por la punta. Mientras piensas qué 
responder, la tira una vez más pero no la 
recoge. Se clava en la mesa a un centímetro de 
tu mano. ¿Qué harás? 


¿Decir que quieres conocer a 
algunos ladrones? 

¿Decir que has venido a beber? 

¿Decirles que se metan en sus 
asuntos? 


Pasa al 340 
Pasa al 386 


Pasa al 397 


375 
La calle del Almacén es una 
rta del Páramo, 
A1cO a través del cual entraste en la ciudad. La 
multitud anda muy ajetreada, es día de merca- 


a tú popa a tu alrededor nerviosamente. 


prolongación de 
la calle que conduce al 
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correr por la calle del 


o el arco de 


Almacen hasta el 
puerta del Páramo , 
*Tumbarte en un callejón oscu- 
Cro a descansar hasta el atarde- 


Pasa al 237 


? Pasa al 126 
cer j 
O. si cenaste con un sabio, pre- 


guntar por el camino del ce- 


menterio? 


Pasa al 261 


376 

Las otras se alejan a caballo y dan la voz de 
alarma. Echas a correr por la calle del Alma- 
cén y doblas una esquina para meterte por un 
callejón oscuro paralelo a Puerta del Páramo; 
alli te ocultas detrás de unos barriles viejos. 
Dejas pasar un buen rato antes de salir y 
vuelves cautelosamente a Puerta del Páramo. 
¿Decides seguir por la calle del Almacén (pasa 
al 357) o prefieres doblar a la izquierda, por la 
calle del Herrero (pasa al 303)? 
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37 

La puerta no se abre. Al intentarlo por 
segunda vez, oyes un ruido a tus espaldas, Te 
das la vuelta justo a tiempo para ver que el 
idolo se abre como un huevo y esparce por 
toda la sala pedazos de roca. Aparece Damolh, 
el monstruoso Hijo del Dios de la Nada, Boca 
del Vacio. Avanza, lenta, pero insistentemente 
hacia ti. Combates contra él, pero es invulne- 
rable. De nada sirve tu espada; no puedes 
hacerle daño, Caes en la cuenta de que tu 
única oportunidad consiste en escapar a través 
de una de las otras puertas. Pero, ¿cuál? 


¿La de la serpiente? Pasa al 168 
¿La del mono? Pasa al 390 
¿La del dragón? Pasa al 352 


378 
El túnel continúa, gira a la izquierda y 
lende. En cuanto doblas la esquina te 
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n Dragón inmen 
encuentras cara a cari con un E 


so, Thene los pesados párpados cast completa 
mente cerrados y por las fosas nasales exhala 
dos columnas de humo sulfuroso Debe de 
tener unos dieciocho metros de longitud y está 


completamente cubierto de escamas, Su larga 
cola se encuentra enrollada en torno 4 una 
Sta colección de LeSOTOS: BEMAS, OFO, VASOS y 
Sofres yacen 'en completo desorden bajo su 


vientre. ¿Qué harás? 


¿Arrastrarte hacia el Dragón? — Pascal 115 
¿Arrojarle la lanza, si es que 

tienes una Pasa al 82 
¿Dar la vuelta para explorar el 

túnel lateral? Pasa al 22 
¿Salir de la caverna y continuar 

tu ascensión? Pasa al 369 
¿Intentar robar parte del tesoro 

del Dragón? Pasa al 38 

379 


Te haces u un lado y le cedes el paso. El 
monje pasa arrogantemente, sin darte siquierd 
las gracias, Pasa al 392 


380 
Echas «4 correr y una oleada de terror (€ 
atenaza, pues el Dragón ruge malignamente: 
Nos veremos en el Portal, hombrecito. 
Llegas sano y salvo a la boca de la caverna y 


continúas tu ascenso hacia | a. Pasa al 
ñ cia la cima. Pasa 4 
369 
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381 
En cu nto pronuncias las palabras y Megas € 
“aja uerte, una cegadora llama te envuelve, 
na caja fuerte estaba protegida por un disp 
tivo; te has achicharrado. Pasa al 109. 


382 

Cuando cargas contra el Dragón, des 
cender sobre ti una lengua de fuego. Te aguza- 
pas tras tu escudo, que te protege. Antes (a 
que puedas atacarle, el Dragón, rugiendo sa > 
fico, da un zarpazo contra tu escudo. Tira los 
dados; si el resultado es menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 34. Si es igual o 
mayor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 79 


¡ace des- 


383 

Descubres a una de las guerreras que, según 
sabes, son las guardianas del templo de Fell- 
Kyrinla. Confiando en que vaya hacia el tem- 
plo, la sigues a una prudencial distancia. Por 
fin, llega a un edificio de piedra blanca y con 
columnas de color gris oscuro. Una escalinata 
conduce a la entrada, que se abre entre dos 
pilares, donde está apostada otra guardiana. 
¿Qué harás? 


¿Atacar a la guardiana? Pasa al 234 
¿Decirle que llevas un mensaje 

para la Gran Sacerdotisa? Pasa al 202 

384 

Te abres camino por entre la espesura, pero 
la cantidad de arbustos, prietos y espinosos, 
dificultan penosamente tu avance. Pronto te 
encuentras jadeando; el esfuerzo te ha dado 
hambre. Tienes que comer, así que tacha una 
de tus Provisiones de la Hoja de Aventura. Sin 
embargo, esta comida no te da ni un solo 
punto de RESISTENCIA. Continúas tu avance. 
Pasa al 65. 


385 
Te detienes en una quebrada y e las 
escamas; formas con ellas un escudo emplean- 
E para unirlas la Resina de Pino Ambar. Pasa 
al 69. 


386 

—¿A sol: —pregunta Tyutchev—. Los 
forasteros no vienen al Dragón Rojo sólo para 
beber. ¿No sabes acaso que somos todos ladro- 
nes? ¿Qué pretendes? 

¿Vas a decirle que se meta en sus asuntos 
(pasa al 397) o prefieres pedir disculpas, decir- 
le que has cometido un error y marcharte 


(pasa al 289)? 


387 
Al intentar quitarle la cimitarra, la momia 


245 


tensa ¡órreamente los dedos. El a 
sdáver, se sienta de golpe esparciendo el 
¡vo alrededor, Retrocedes aterrado, ya que 

la momia se pone en pie, blandiendo la lanza y 

la cimitarra. Se dispone a atacarte por intentar 

saquear su tumba. Debes combatir 


LA MOMIA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 371 


388 

Ignoran tu amenaza y espolean sus montu- 
ras en tu dirección, a través del fuego. Arrojas 
el Talismán a las llamas, pero permanece 
incombustible. Uno de los fantasmas lo recoge 
de entre las brasas y te toca con él. El Talis- 
mán sorbe tu alma y tu cuerpo se reduce a 
polvo. Ahora simplemente formas parte del 
poder del Talismán 


389 
Una voz resuena en tu cabeza. «Te ayudaré, 
pero ahora te va a llevar la Muerte. Lo que ha 
de ocurrir, ocurrirá.» Pasa al 292. 


390 
La puerta se abre y aparece una pared de 
piedra lisa. Es una puerta falsa. La sonrisa del 
mono parece burlarse de ti. Antes de poder 
moverte, un pesado circulo de color verde te 
golpea en el pecho. Caes al suelo y te aplasta la 
poderosa cola de Damolh. Su cabeza de chacal 
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te devora mientras sigues todavía vivo y tu 
espíritu es tragado por la negrura del vacío. 
Aqui termina tu aventura. 


391 
Al ver tu mortifera habilidad con las armas, 


el tercer ladrón se da a la fuga. El otro suplica 
tu perdón, arrojando su espada. 


—Te diré cuáles son las palabras necesarias 


—tartamudea—. Di simplemente «Soy un co- 
fre de hierro y fuego». + 


¿Estás dispuesto a probar la caja fuerte 


diciendo estas palabras (pasa al 381) o prefie- 
res ordenarle que lo haga él (pasa al 399)? 


el 


de 


392 
La noche se hace más espesa según entras en 
cementerio. Comienzas a explorar el muro 
la ciudad, buscando los Postigos. No se te 


Ocurre mirar las lápidas por temor a encontrar 
lu nombre en la cabecera de una fosa abierta. 
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ece ser una 
Llama tu atención lo que parece ser 


%nterna que pende de un poste en medio de las 
as. ¿Estás dispuesto a acercarte a la! ir 
erna (pasa al 274) o prefieres ignorarla y 
wir tanteando el muro (pasa al 99) 


seg 


Al querer capturarte Ci la Capitana 
se te aproxima y te golpea el brazo con su 
Antes de que puedas reaccionar, te 
golpea con la empuñadura de la espada en el 
cuello; caes al suelo sin conocimiento. Te atan 
las manos a la espalda y te empujan una vez 
más, Pasa al 351 


escudo. 


Cruzas varios mercados en los que negocian 
mercaderes de grano, pero hay una diminuta 
tienda que parece más interesante; el letrero 
dice «Alembic el Alquimista». En el escaparate 
no hay nada, salvo una pequeña placa con lo 
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que aparentemente no son más que cinco 
nueces y un lince disecado. Echas un vistazo y 
descubres a un hombre vestido de blanco, con 
una túnica sin mangas que lleva bordado un 
ave fénix que surge de entre las llamas. ¿De- 
seas entrar en la tienda (pasa al 372) o decides 
seguir tu camino (pasa al 28)? 


395 
Tomas la pesada lanza y al acerca 


rte ves que 
en el mástil hay grabada una inscripción: 
«Lanza contra Dragones». Evidentemente es 
mágica, por lo que puedes añadirte 1 punto de 
DESTREZA mientras la tengas. Con un crujido 
de huesos, la momia se incorpora en su sarcó- 
fago. Avanza hacia ti como si estuviera borra- 
cha, blandiendo la cimitarra, con la intención 
de destruir a quien ha saqueado su tumba. 


LA MOMIA — DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 350. 


396 
la calavera se hace astillas; pero 
tado el tiempo. Las 
stán hechas de bam 


paredes del recibidor nc 
los huesos de las victimas del 


nieromante. Las ha convocado para que te 
, se encuentra completamente 


taquen xt 
rodeado de esqueletos guerreros. Decides salir 


ndo antes de que sean demasiados. La 


única salida posible es un largo corredor de 


piedra que conduce a un arco bajo el cual hay 


colgada una manta negra. Apartándola, pasas 
«Lotro lado y se te corta la respiración de puro 
asombro. Pasa al 97 

397 


Mucho me temo que eso vas a lamentarlo 
dice Tyutchev con los dientes apretados 
Me parece, forastero —dice Casandra 
suavemente—, que sería mejor que pidieses 
disculpas, ¿no crees? 
¿Vas a decir: «Yo no pido disculpas a gentes 
de vuestra calaña» (pasa al 294) o «Si, lo 
lamento» (pasa al 337)? 
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Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña 
pasa al 324. Si no tienes Suerte, pasa al 314 
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El ladrón responde apenado 
No me queda otro remedio. 
De repente, de un acrobático salto se sitúa 


250 


o 


«tro lado del mostrador y sale a la calle en 

, santiamén. ¿Vas a abrir la caja fuerte 
diciendo «Soy un cofre de hierro y fuego» 
(pasa al 381) o prefieres salir cuanto antes de 
la tienda, no sea que los bribones avisen a la 
Vigilancia de que has matado al joyero (pasa 


al 304)? 


400 

Antes de cruzar el Portal te detienes un 
instante a admirar un poco más la espléndida 
visión de este mundo de fantasia y magia. Los 
resplandecientes lagos y las selvas color esme- 
ralda brillan envueltos en la calima. El Talis- 
mán te pesa sobre el pecho. Con una oración 
de agradecimiento dedicada a la Madre Natu- 
raleza cruzas la plateada pantalla del Portal, 
recordando a los cuatro cruzados que te enco- 
mendaron esta misión. La pantalla no ofrece 
la menor resistencia. Todo se oscurece y un 
paisaje muy distinto se extiende ante tus ojos. 
Te encuentras en el centro de un círculo de 
piedras. Los olores, el aire, el trino de un 
pájaro... todo parece extraño, pero sabes que 
has encontrado el camino de regreso a la 
Tierra. Eres un héroe, el salvador del mundo 
de Orb, pero alli no hay nadie para saludarte. 
Según te alejas del círculo de piedras, oyes 
voces en el interior de tu cabeza. Los dos seres 
Que te trajeron a Orb te dan las gracias por 
haber salvado aquel mundo. Por fin, te dicen 
a e EEuDO y el Destino, ambos 
. Cuando abandonas este lugar 
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sagrado, sus últimas palabras quedan como un 
eco en tus oídos 
¡Tal vez volvamos a llamarte de nuevo! 
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